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Resumen  La investigación en informática educativa ha generado metodologías para el desarrollo de hipermedia en ambientes de educación formal. No obstante, en escenarios de educación no formal dichas metodologías no se adaptan a la flexibilidad en los estilos de aprendizaje, ausencia de tutor y multiplicidad de escenarios. Este trabajo sistematiza el proceso de producción de un micrositio dirigido para niños del Ministerio de Cultura y metodologías de producción de hipermedia educativa, a la luz de los principios fundamentales de la educación  no formal, como base de una propuesta metodológica de co-creación contextualizada de hipermedia en educación no formal para la primera infancia.   
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Abstract  Research in educational computing methodologies has led to the development of hypermedia in formal educational environments. However, non-formal education settings such methodologies are not suited to the flexibility in learning styles, lack of tutor and multiple scenarios. This paper systematizes the process of producing a microsite aimed for children from the Ministry of Culture and methodologies of educational hypermedia production, in light of the fundamental principles of non-formal education as the basis of a methodology of co-creation contextualized hypermedia in early childhood. 
Key Words  Hypermedia - non formal education - methods of production - co-creation - early childhood.               
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“Los niños han sido virtualmente excluidos como 
participantes activos en el proceso de 
investigación; tratados más bien como ‘objetos de 
estudio’. Cuando se permite a los niños, en ciertos 
casos raros, ser participantes activos que cuentan 
su propia historia a su propia manera, la 
experiencia de la investigación se vuelve a menudo 
personalmente emotiva y significativa y los datos 
proporcionados, más ricos y complejos.” 
(Sonja Grover) 
Introducción 
 
El campo de la Comunicación Educación y su relación con las TIC se remite, en la 
mayoría de los casos, a la llamada Informática Educativa y las Tecnologías de la 
Información y la Comunicación (IE/TIC), enfoque que se ha configurado gracias a la 
sinergia entre la educación y la informática, caracterizado por el uso del computador en 
contextos de aprendizaje en distintas áreas curriculares. 
Esta relación IE/TIC transita entre dos posiciones que tienden a diferenciarse (Rueda, 
2007): una que considera estas tecnologías como herramientas o instrumentos 
educativos (o con potencialidad educativa), por lo tanto se orienta más a verlos como 
“medios didácticos”. Y la otra, las considera como una modalidad de representación del 
conocimiento, más cercana al lenguaje y, por ende, ligada al pensamiento y el 
aprendizaje. Esta perspectiva entiende las tecnologías informáticas como dispositivos 
para potenciar, incrementar y mejorar procesos cognitivos y metacognitivos. 
 
Desde escenarios de educación formal se ha dicho mucho de la relación que niños, niñas 
y jóvenes establecen con computadores, desde el punto de vista didáctico y pedagógico 
(Caballero; Prada; Vera, 2007). El uso de software educativo o pizarras digitales para el 
trabajo en diferentes áreas curriculares y la inclusión de nuevas tecnologías al aula, han 
estado en el centro de las investigaciones (Rueda; Quintana, 2004). 
 
Este trabajo nace de los estudios del campo IE/TIC, pero se aleja del proceso formal de 
aprendizaje, que tiene como escenario protagónico la escuela y se instala en la 
preocupación por la producción de piezas o productos que respondan a espacios no 
formales de educación.  
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Por tanto, en adelante no hablaremos de Informática Educativa, sino más bien del 
campo amplio de la Comunicación Educación y su relación con las TIC, ya que 
reconocemos que la investigación en Informática Educativa ha generado metodologías 
para el desarrollo de hipermedia1
El estudio propone, desde un enfoque de investigación - participación
 en ambientes tradicionales tales como la escuela. Pero 
en escenarios de educación no formal (museos, ciudad, medios masivos como la 
televisión, internet, etc.) dichas metodologías no se adaptan a la flexibilidad en los 
estilos de aprendizaje, ausencia de tutor, evaluación y multiplicidad de escenarios, 
asuntos que abordaremos más adelante. 
 
2
La investigación propone una metodología de co-creación contextualizada para la 
producción de hipermedia en educación no formal para la primera infancia, 
considerando este grupo como estratégico en el uso y apropiación de TIC en nuestro 
país
, un trabajo fuera 
del aula de clase con niños y niñas entre 5 y 6 años de edad, para reconocerlos como 
productores de contenidos capaces de co-crear con diseñadores, ingenieros y en general 
adultos interesados en producir contenidos para esta población en medios digitales. 
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Para ello se partirá y se hará constante referencia al documento de trabajo desarrollado 
por el equipo de Maloka
, basada en elementos del diseño centrado en el usuario. 
 
4
                                                        
1 Un hipermedia lo conforman elementos de audio, video, texto escrito y enlaces no lineales, para crear 
un medio no lineal de información. La World Wide Web es un ejemplo clásico de hipermedia. 
2 El método de la investigación-acción participación (IAP), es un método de investigación y aprendizaje 
colectivo de la realidad, basado en un análisis crítico con la participación activa de los grupos 
implicados, que se orienta a estimular la práctica transformadora y el cambio social. 
 
 
3 En nuestro país el 40% de la población es menor de 18 años, según la Guía de contenidos para la 
producción de televisión cultural infantil en Colombia, 2008. 
4 El equipo de desarrollo lo conformaban dos diseñadores gráficos, una diseñadora web, un asesor en 
temas de diseño para niños, un web máster y una gestora de contenidos. En su orden: Andrés Pachón, 
Mario Prieto, Diana Ordoñez, Carlos Riaño, Juan Carlos Bateman y Ma. Paula Lizarazo.  
 en el marco del Convenio de Asociación 2224 de 2008 entre 
el Ministerio de Cultura de Colombia y la Corporación Maloka, que incluye una 
sistematización del proceso de producción de un micrositio para niños y niñas, un 
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estado del arte en temas de producción de sitios web para esta población y unos 
lineamientos generales para el diseño de un portal para niños/as de Colombia. De la 
misma manera el proceso de investigación recoge una evaluación inspirada en 
principios de usabilidad del micrositio para niños del Ministerio de Cultura, 
desarrollado por la Corporación Maloka; una entrevista al equipo que desarrolló el 
miscrositio; y tres talleres con niños y niñas de Transición del colegio IPARM de la 
Universidad Nacional de Colombia, para finalmente proponer una metodología de co-
creación contextualizada de contenidos digitales con niños y niñas de primera infancia. 
 
Formulación del Problema  
 
La Corporación Maloka5
Un micrositio es un término de 
 realizó un convenio de asociación con el Ministerio de Cultura 
de Colombia para la realización de un micrositio institucional del Ministerio orientado a 
niñas y niños de Colombia; la realización de un inventario de contenidos orientados a la 
población infantil; y el planteamiento del diseño conceptual de un entorno virtual para 
la promoción de la cultura orientado a niñas y niños de todo el país. Este proyecto se 
desarrolló entre el 31 de diciembre de 2008 y el 31 de octubre de 2009. 
diseño web que se refiere a una página web con pocas 
secciones, utilizada para un fin concreto. En Maloka se desarrollan micrositios para 
desarrollar aplicativos o juegos virtuales cortos que refuerzan una intencionalidad 
educativa. Por tanto el micrositio para niños y niñas del Ministerio de Cultura se pensó 
como una estructura de juegos de interacción simple (rompecabezas, sopas de letra, etc.) 
y de interacción un poco más compleja (construcción de videos y relatos) como pretexto 
para contar a esta población qué es el Ministerio y su organigrama. 
Desde su concepción fue pensado para niños/as entre los 5 y 12 años, focalizando el 
desarrollo en dos rangos: de 5 a 8 años y de 9 a 12 años de edad. Se trabajó sobre                                                         5 La Corporación Maloka fue gestada gracias a la iniciativa de la Asociación Colombiana para el 
Avance de la Ciencia, ACAC; con el apoyo del Departamento Administrativo de Ciencia, Tecnología e 
Innovación -Colciencias-; el Instituto Distrital de Cultura y Turismo, IDCT; la Organización Ardila 
Lülle y el aporte de múltiples aliados de los sectores público y privado. Esta Organización desarrolla 
estrategias educativas innovadoras, interactivas y fascinantes (Tomado de 
http://maloka.org/corporativo/ el 01.05.12). 
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narrativas no lineales propias de la web y se utilizó el lenguaje multimedia, 
aprovechando la convergencia de medios que permite la plataforma virtual.  
Como estrategia principal se propuso el juego como herramienta de apropiación de 
contenidos; la metáfora gráfica y narrativa que incitó el recorrido por el aplicativo giró 
alrededor del descubrimiento, dentro de una casa de cultura común en los municipios 
del país, escenario que fue propuesto por el equipo de producción. 
Se personalizó el escenario del juego (casa de la cultura) en los dos niveles (nivel 1: de 
5 a 8 y nivel 2: de 9 a 12). La interacción fue pensada a partir de una navegación en 
primera persona6
Esta investigación nace luego de que la autora del presente documento liderara el 
proceso de conceptualización y se desempeñara como gestora de contenidos en el 
desarrollo del micrositio
 y el contenido de cada dirección del Ministerio es suministrado al 
usuario, mediante una voz en off que refuerza el proceso de lectura del niño/a en 
pantalla. 
7 y construyera junto al equipo8 una propuesta de trabajo con 
los usuarios (niños entre 5 y 12 años de edad), quedando en los Lineamientos para el 
diseño de un portal para niños y niñas del Ministerio de Cultura 9
El objetivo de la investigación consiste en proponer una metodología de co-creación 
contextualizada para la producción de hipermedia en educación no formal para la 
primera infancia, a partir de la evaluación del micrositio para niños/as del Ministerio de 
Cultura, el trabajo de campo desarrollado en tres talleres con niños y niñas del grado 
Transición del colegio IPARM; una entrevista al equipo de desarrollo del micrositio y la 
revisión bibliográfica, que consistió en conformar un estado del arte en metodologías de 
 una primera 
insinuación de metodología para acercarse a esta población y co-crear contenidos, sin 
haberse implementado y desarrollado. Este trabajo pretende entonces, revisar la 
metodología utilizada en ese entonces, el producto final entregado al Ministerio y 
contrastarlo con la revisión bibliográfica y el trabajo de campo.  
                                                        
6 Videojuegos basados en imágenes de aspecto fotográfico, lo que puede incrementar la inmersión del 
jugador en el ambiente virtual. Los primeros ejemplos de este tipo de videojuego denominado de 
aventura son: The Journeyman Project y Myst, ambos lanzados en 1993.  
7 Para conocer el desarrollo, visitar: http://www.mincultura.gov.co/?idcategoria=33892 
8 El equipo de desarrollo lo conformaban dos diseñadores gráficos, una diseñadora web, un asesor en 
temas de diseño para niños, un web máster y una gestora de contenidos. 
9 Documento elaborado por el equipo de Maloka en Octubre del 2009, bajo la dirección de Carlos Riaño 
Moncada asesor en temas de diseño para niños/as. 
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producción de hipermedia en Iberoamérica, resaltando elementos de la educación no 
formal, presentes en estas metodologías.     
Se propone identificar criterios básicos de producción y evaluación del micrositio con el 
equipo de desarrollo; realizar sesiones de trabajo con niños y niñas del IPARM para 
evaluar a partir de principios de usabilidad el micrositio del Ministerio de Cultura y 
posteriormente realizar talleres que permitan proponer la metodología basada en 
principios de usabilidad y elementos de otras metodologías de diseño, que permita la 
co-creación contextualizada de contenidos para hipermedia en educación no formal. 
A este trabajo le interesa apostar por una nueva mirada de los niños y niñas ya no como 
simples usuarios consumidores de productos digitales, sino más bien como productores 
de cultura y creadores de contenidos y abordar ciertas preguntas que nacen de esta 
intencionalidad: ¿por qué es necesario incorporar las perspectivas de los niños y las 
niñas en proceso de producción?, ¿están los niños/as en capacidad de ser co-autores de 
diversos contenidos?, ¿son los niños/as capaces de participar activamente en un proceso 
de creación estructurado y bajo criterios de productividad y eficacia? Como se sabe 
proyectos como el del Ministerio de Cultura deben cumplir con cronogramas y 
entregables para ser ejecutados. Y finalmente ¿los niños/as poseen una forma particular 
de mirar, dibujar, contar y leer los temas, que es necesario incorporar en productos 
hechos para ellos? 
 
 
Antecedentes 
  
A partir del documento de Lineamientos para el diseño de un portal para niños y niñas 
del Ministerio de Cultura, elaborado por el equipo de Maloka, bajo la guía de Carlos 
Riaño Moncada, entraremos a revisar cómo fue el proceso de desarrollo del miscrositio 
para niños/as del Ministerio de Cultura, haciendo explícita la metodología utilizada y 
desarrollaremos de manera amplia qué se ha dicho sobre el diseño web dirigido a 
niños/as, finalizando con algunas referencias de sitios web dirigidos a niños y niñas 
nacionales e internacionales, brevemente  comentadas, que hacen parte del documento 
citado.  
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Abordaremos en un primer momento el proceso de desarrollo ejecutado por el equipo 
de Maloka, para revisar la metodología que se propuso y tenerla como marco de 
referencia para el desarrollo del presente trabajo. Dentro del proceso de producción del 
micrositio para el Ministerio de Cultura, el equipo de desarrollo realizó una adaptación 
del diseño para un usuario activo o diseño centrado en el usuario, “metodología que 
parte de reconocer las necesidades y expectativas de los usuarios, para ser tenidas en 
cuenta en las distintas fases del desarrollo, según la cual (Tricia Austin y Richard Doust, 
2008)  el diseño constituye una noción ligeramente más amplia que la utilidad mediante 
la cual los diseñadores se ponen al servicio del público en general y toman una posición 
filosófica en la que el diseño confiere poder a los usuarios y mejora la sociedad.”  
“Desde este enfoque el diseño no es un atributo cosmético en la construcción de piezas, 
sino que establece la estrategia global, la articulación de recursos, tanto de forma 
como de contenido, en cuyo resultado están implícitas consideraciones sociales y 
éticas. 
Naturalmente, una concepción tal no abarca todas las posibilidades del diseño ni debe 
ser asumida como una fórmula, pero si brindó al equipo de trabajo en Maloka unas 
pautas desde donde comprendimos las limitaciones y las posibilidades que tiene 
Internet para ser un medio significativo en la experiencia del público objetivo. 
Esta filosofía del diseño establece conceptos afines a los lineamientos que 
determinaron el micrositio para niños del Ministerio. Por ejemplo, tiene relación con 
estos principios la manera como se involucraron a grupos focales de usuarios en 
distintas etapas del desarrollo y cómo esta interacción dio información que determinó 
decisiones en tópicos como las estrategias comunicativas del portal, la adaptación de 
los textos y el tratamiento de la interfaz gráfica de usuario.”10
Aunque el objetivo esencial del juego es la diversión, puede tener múltiples 
aplicaciones, como instrumento en el aprendizaje o apropiación de algún tipo de 
 
El juego como mediador para la apropiación de contenidos y el trabajo con los grupos 
focales como parte de la estrategia de creación del portal, fueron elementos que se 
rescataron de la metodología utilizada para desarrollar el miscrositio. 
                                                        
10 Cita completa tomada del documento: Lineamientos para el diseño de un portal para niños y niñas 
del Ministerio de Cultura de Maloka. 
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información o para ayudar al desarrollo de habilidades específicas y desarrollo de 
procesos cognitivos como memoria, percepción y atención11
 Establecer un lenguaje de comunicación apropiado frente a los intereses y 
expectativas de niños y niñas, de manera que se facilite el acceso a la 
información y se estimule la apropiación significativa del portal. 
. 
Desde el micrositio se plantearon algunos juegos con las siguientes funciones: 
 Crear un medio eficaz de apropiación de información. 
 Atender a expectativas dinámicas, juegos no estáticos, que cambien a través del 
tiempo o por la intervención del usuario. 
 Pueden ser modeladores de situaciones que retan habilidades motrices y 
cognitivas.  
 A través del juego se puede interactuar con otras personas, generando grupos 
que pueden llegar a tener intereses comunes alrededor de temas de la cultura, en 
este caso la colombiana, si se aprovecha la posibilidad de crear juegos en línea. 
Los grupos focales de otro lado están constituidos por personas que tienen las 
características de la generalidad de usuarios a quienes se dirige el diseño. Su función en 
el procesos de diseño de un sitio en Internet es fundamental y está presente en distintas 
etapas de desarrollo, ya que se les considera una fuente de información para establecer 
rutas de diseño o validar procesos intermedios, como por ejemplo, la aceptación de una 
interfaz gráfica de usuario. 
Los instrumentos para trabajar en los grupos focales deben tender a obtener información 
precisa, ya que en la mayoría de los casos se trata de información de tipo cualitativo, 
antes que mediciones. Los grupos focales en el caso del micrositio para niños y niñas 
del Ministerio de Cultura se constituyeron además para indagar de qué manera el portal 
respondería a los intereses particulares de los usuarios objetivos. 
La manera como están organizados estos criterios estableció un modelo general para el 
diseño del micrositio, definido en las siguientes fases:  
“Conceptualización, arquitectura de la información, diseño de interfaz, creación de 
prototipos e implementación y por último los ajustes, administración y actualización.                                                          
11 Sobre los juegos y su uso pedagógico en la web, hay una extensa bibliografía (Doherty; Brown; Chu, 
2011), del User Experience entre otros. Tema que merece un abordaje amplio e interdisciplinar y es uno 
de los tópico que llama la atención profundizar en una segunda etapa de investigación. 
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Estas fases podrían entenderse en  tres momentos básicos en la realización del portal: 
preproducción, producción y posproducción. 
Fases de diseño del micrositio para niños y niñas del Ministerio de Cultura 
A continuación ampliamos en qué consiste cada fase con el fin de observar 
detalladamente la metodología que se propuso para el desarrollo de micrositios para 
niños/as, luego de la experiencia de producción del sitio para el Ministerio de Cultura, 
con el fin de contrastarla con la evaluación hecha a usuarios y el capítulo de estado del 
arte de metodologías en Iberoamérica. 
Fase 1: Conceptualización (Preproducción) 
En esta fase se determinó la postura conceptual del diseño, se definieron los objetivos, 
los contenidos, las herramientas, los procesos de diseño y los recursos necesarios para 
desarrollarlo. Se estableció la  estrategia comunicativa, se caracterizó al público 
objetivo, se hizo una mirada crítica al contexto y el estado de aplicaciones con objetivos 
similares. 
Correspondió a un momento de preproducción ya que las decisiones que se tomaron en 
esta etapa determinaron el trayecto de realización. 
Del trabajo con grupos focales con niños y niñas se obtuvo información sobre usos 
cotidianos de medios masivos de comunicación e Internet, sobre cuáles son las prácticas 
que tienen sentido para ellos en el uso de Internet, acerca del acompañamiento en tales 
actividades, y las expectativas sobre un medio que ofrece muchas posibilidades de 
creación y participación. 
El diseño de instrumentos de trabajo en estos grupos focales (formularios, prototipos o 
maquetas, etc.) se orientan a obtener datos precisos de los que se obtienen criterios para 
 16 
el diseño. Este tratamiento se aproxima a una filosofía que en el diseño se conoce como 
diseño centrado en el usuario, donde los resultados responden a las necesidades 
concretas del público objetivo. 
Objetos que se obtienen de esta fase: 
 Mapas conceptuales para el desarrollo del portal, tanto en contenidos (textos, juegos, 
aplicaciones, etc.) como en el diseño de la interfaz gráfica y la interacción. 
 Levantamiento de la totalidad de los contenidos del micrositio. 
 Criterios de proyección del sitio, ya que se trata de un medio dinámico que está en 
actualización permanente. En esta primera etapa se deben considerar potencias y 
posibles desarrollos a futuro, de manera que cuando se asuman, no impliquen un 
traumatismo en el desarrollo y administración. Estos criterios se representan 
posteriormente en manuales de estilo, textos, organigramas de información y mapas 
conceptuales. 
 
Estos insumos constituyen de manera global lo que comúnmente se denomina 
arquitectura de la información, que es la base de una etapa de producción. 
 
¿Quiénes participaron? 
El equipo de Maloka conformado por dos diseñadores gráficos, una diseñadora web, un 
asesor en temas de diseño para niños, un web máster y una gestora de contenidos, a su 
vez que funcionarios del Ministerio de Cultura que entregaron y enriquecieron la 
información. 
Fase 2: Arquitectura de la información, diseño de interfaz, prototipos e implementación 
(Producción) 
Es la fase de desarrollo. Incluye secciones de carácter administrativo, de diseño y de 
Ingeniería. 
¿Qué se obtuvo de esta fase? 
 Documentos que contienen los criterios generales de diseño: textos, manuales de estilo, 
organigramas de información y mapas conceptuales. 
 Guión técnico (wireframes), donde se muestra la organización de la información con el 
planteamiento global de la interacción. 
 Insumos de contenido: ilustraciones, fotografías, videos, audio, etc. 
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 Mapa de sitio: que se utiliza para ubicar las páginas contenidas en el portal, de donde se 
deriva su consistencia. 
 El prototipo, que representa todas las variables y las decisiones de diseño. Sirve para 
optimizar las variables del diseño a partir de poner a prueba la funcionalidad y la 
aceptación que pueda tener por parte de los usuarios.  
El prototipo del micrositio se consideró como una primera versión que se puso a prueba 
desde distintos puntos de vista: desde los evaluadores de contenidos, pasando por los 
diseñadores e ingenieros hasta el público objetivo representado en los grupos focales. 
Admitió varios ajustes, antes de ser publicado como final. 
¿Quiénes participaron? 
El equipo de Maloka y los grupos focales que permitieron detectar problemas de uso del 
portal y comprensión de la información.  
Fase 3: Ajustes, administración y actualización (Posproducción) 
Se considera como una etapa de sostenimiento, actualización y mantenimiento del portal. 
¿Quiénes participaron? 
Administradores de contenidos: quienes está en capacidad de actualizar el portal.  
Es importante resaltar que aquí se consigna el ideal del proceso, en la práctica no se 
llevó a cabo tan estrictamente cada proceso, sin embargo la metodología es un insumo 
importante como propuesta de producción de sitios web para niños/as.”12
De otro lado, dentro del documento aquí citado (Lineamientos para el diseño de un 
portal para niños y niñas del Ministerio de Cultura) se establecieron algunos elementos 
de diseño, teniendo en cuenta que existen consensos sobre aspectos generales para 
conseguir interfaces de sitios en Internet adecuadas a los intereses de niños y niñas
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a) Mediación: Es importante tener en cuenta que la interacción del niño/a con el desarrollo 
web debe estar mediado por un adulto (padre, cuidador, maestro).  
, 
aquí resaltamos algunos hallazgos del equipo en relación al diseño para niños/as luego 
del proceso de desarrollo. Estos criterios surgen en buena medida gracias al trabajo en 
el diseño del micrositio elaborado por Maloka: 
                                                        
12 Cita completa tomada del documento: Lineamientos para el diseño de un portal para niños y niñas 
del Ministerio de Cultura de Maloka. 
13 Norman Nielsen Group, Teenagers on the Web: 61 Usability Guidelines for Creating Compelling 
Websites for Teens, en: http://www.nngroup.com/reports/teens/ (20. 05.2012) 
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b) Las diferencias de géneros son relevantes: Es necesario tener en cuenta este aspecto 
para plantear estrategias que produzcan contenidos equitativos frente a las diferencias 
de género.  
c) Lecturabilidad: La lectura no lineal de la pantalla, apoyada por el recorrido del puntero 
es recurrente. Generalmente niños y niñas buscan encontrar factores de interactividad: 
objetos que se animan o transforman, sonidos que se activan al recorrer objetos donde 
muchas veces hay  información escondida, etc. Además las barras de scroll dificultan en 
alguna medida el acceso a la información por parte de los niños y niñas, si bien esta 
condición ha cambiado mucho, tal vez por la cada vez mayor comprensión de uso de 
sitios en Internet y por la convergencia de funciones en aparatos que obligan a hacer 
ciertos tipos de recorridos. 
d) El sonido: Los sonidos son herramientas que generan en el usuario una sensación de 
ubicación espacial, enfatizando una sensación de inmersión en la metáfora del portal. 
e) Animaciones llamativas: Una animación puede consistir en un sencillo cambio de 
estado de un objeto. Sin embargo, esto desencadena una sensación de dinamismo que es 
útil para atraer la atención y generar interés en niños y niñas. Más aún, cuando se trata 
de narraciones un poco más complejas donde se involucra al  usuario con una trama que 
puede dar sentido a aspectos específicos de una información. 
f) Inclusión / Diversidad: Se propone un abordaje al tema de la inclusión desde un 
perspectiva de diversidad, a partir del uso del término de diversidad funcional, que 
implica dignidad, respeto y reconocimiento por las diferencias no sólo físicas, psíquicas, 
sensoriales, intelectuales o mentales, sino también al respeto y reconocimiento de todas 
aquellas formas de expresión social, racial, cultural, de género, de edad, de religión, 
expresadas en la naturaleza humana. Desde la web hay que abordar de manera general 
la accesibilidad, como “el grado en el que todas las personas pueden utilizar un objeto, 
visitar un lugar o acceder a un servicio, independientemente de sus capacidades técnicas, 
cognitivas o físicas”. (Wikipedia: 21.10.11) 
 
Terminando el apartado dedicado a recapitular el proceso de producción del micrositio 
del Ministerio de Cultura, para resaltar puntos clave de la metodología propuesta, 
presentamos a continuación y como parte de los antecedentes de la investigación, una 
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síntesis de la revisión de artículos relacionados con usabilidad14
En líneas generales encontramos la mayor parte de las veces listados de puntos a tener 
en cuenta a la hora de diseñar para esta población (Hanna, Risden & Alexander, 1997; 
Nielsen, 2010; Brown, 2011), sin embargo los informes de investigaciones 
desarrollados por el Nielsen Norman Group
, por este enfoque el que 
más ha sistematizado experiencias alrededor del diseño para niños y niñas en la web. 
 
15
En el artículos “Sitios web para niños: problemas de usabilidad en el diseño para 
niños”
 dan luces para ubicar al lector en qué se 
ha dicho frente al diseño web dirigido a niños y niñas. 
 
Millones de niños/as utilizan Internet ya sea para entrar a sitios educativos o de 
contenidos de entretenimiento o sitios tradicionales con secciones pensadas 
especialmente para ellos (caso Ministerio de Cultura). Según Nielsen (2010) “a pesar de 
este crecimiento de usuarios y servicios, se sabe poco sobre cómo los niños usan los 
sitios o de la forma de diseñar sitios que sean fáciles para ellos”. Dicho por Nielsen, el 
diseño web para niños sigue estando basado puramente en el folclore, acerca de cómo 
se comportan los niños o en pocas ocasiones en conocimientos obtenidos de la 
observación que los diseñadores hacen de sus propios hijos, que apenas representan un 
mínimo porcentaje del promedio de los niños y sus habilidades en Internet. 
 
16
Algunas sesiones se llevaron a cabo en las casas de los niños/as, otras en un laboratorio 
de usabilidad. Algunos usuarios realizaron la sesión en parejas y otros individualmente. 
Aunque parece difícil que los niños/as piensen en voz alta y no se sientan restringidos 
, el autor lleva a cabo una investigación con 90 usuarios de 3 a 12 años de edad 
(41 niñas y 49 niños), en dos estudios: Estudio 1, que tuvo una duración de 9 años, en el 
que se probaron 27 sitios con 55 niños/as entre 6 y 11 años de edad ubicados en Israel y 
estados Unidos. Y el estudio 2, investigación que apenas comienza, en el que se han 
probado 29 sitios con 35 niños/as, con edades entre los 3 y los 12 años, ubicados en 
E.E.U.U. 
 
                                                        
14 Enfoque que abordaremos ampliamente más adelante. 
15 Nielsen Norman Group (NGN) es una firma de consultoría e investigación, especializada en la 
experiencia del usuario y facilidad de uso: cómo hacer que las interfaces de usuario de fácil, agradable y 
eficiente de utilizar. http://www.nngroup.com/ (02.05. 2012). 
16 Nielsen, Jakob, 13 de septiembre de 2010. En: http://www.useit.com/alertbox/children.html 
(08.05.12) 
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por los adultos, se les dijo a los niños/as que ellos eran los expertos y que los adultos 
que estaban llevando a cabo el test querían aprender cómo los niños/as usan y piensan 
los sitios web. 
 
En los 53 sitios probados, se cubrió una amplia gama de géneros: entre juegos (por 
ejemplo, poissonrouge.com); los sitios de los medios de comunicación (como Cartoon, 
Discovery Kids o Discovery Channel); sitios educativos (por ejemplo, funbrain.com); 
sitios de juguetes u otros productos para niños (por ejemplo, Fisher –Price o del libro 
Harry Potter); otros sitios comerciales con espacio para niños/as (como Belmont Bank) 
y sitios del gobierno (como por ejemplo la Biblioteca del Congreso). 
 
La investigación de Nielsen aporta elementos esenciales para el diseño web para 
niños/as. Explica de qué manera los niños/as de hoy son mucho más experimentados en 
el uso de computadores e Internet, ya que la cantidad de tiempo que pasan en un 
ordenador se ha triplicado, según lo registra la investigación de Kaiser Family 
Faundation17
Sin embargo es clave resaltar que niños y adultos son diferentes y necesitan estilos de 
diseño diferentes, lo que no implica necesariamente que muchos de los elementos que 
hacen que un sitio sea más fácil para los adultos no lo sea también para los niños. A 
. Por tanto son más experimentados y poseen más habilidades a la hora de 
enfrentarse a un sitio web, “el mejor indicador de cómo los niños usan sitios web es la 
cantidad de práctica en línea que tienen” (Nielsen, 2010). 
 
En consecuencia los niños/as experimentan una exposición temprana a los ordenadores, 
por eso ahora es vital extender el rango de los estudios sobre el uso de sitios web a 
niños entre los 3 y 5 años de edad. Así un niño/a de 7 años hoy se comparta como 
usuario experimentado y por tanto como un usuario adulto que se niegan a leer 
instrucciones, “cuanto más es la experiencia de los usuarios, menos es su disposición a 
leer”. 
                                                        17 La Kaiser Family Faundation es una organización sin fines de lucro, que se centra en los temas 
principales del cuidado de salud que enfrentan los EE.UU., así como el papel de EE.UU. en la política 
sanitaria mundial. http://www.kff.org/. El reporte citado: Generation M2: Media in the Lives of 8- to 
18-Year-Olds del 2010. 
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continuación una tabla que ilustra estas diferencias y presenta de forma breve qué 
interesa a un niño/a y a un adulto: 
  Niños Adultos 
Objetivo en los sitios web 
que visitan Entretenimiento 
Hacer las cosas: Comunicación / 
Comunidad 
Las primeras reacciones Rápido para juzgar el sitio (y para salir si no es bueno) 
Rápido para juzgar el sitio 
(y para salir si no es bueno) 
La voluntad de esperar De satisfacción instantánea De paciencia limitada 
Siguiendo las 
convenciones de interfaz 
de usuario 
Preferencia Preferencia 
Control del usuario Preferencia Preferencia 
El comportamiento 
exploratorio 
Les gusta tratar muchas 
opciones. Disparar la pantalla 
con clics. 
Pegado a la ruta principal 
Múltiple / redundante de 
navegación Muy confuso Un poco confuso 
Botón de Volver  
No se utiliza (niños 
pequeños)  
Rara vez se usa (niños 
mayores) 
No se usa 
Lectura 
No, en absoluto (más chicos)  
Tentativa (niños pequeños)  
Por escáner (niños mayores) 
Por escáner18
La legibilidad de nivel 
 
Nivel de grado de cada 
usuario 
8 º a 10 º grado de texto para el 
público consumidor generales 
Metáforas de la vida real, 
por ejemplo, la navegación 
espacial 
Muy útil para pre-lectores A menudo, distraer la interfaz de usuario en línea 
Tamaño de la fuente 14 puntos (niños pequeños)  10 puntos                                                          
18 Los usuarios en Internet no leen más de 10 caracteres seguidos, el resto lo escanean. Para ello se han 
realizado diversos manuales de escritura en la web 2.0. Para más información: Nielsen, First 2 Words: 
A Signal for the Scanning Eye, 2009. 
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De 12 puntos (niños mayores) (hasta 14 puntos para los adultos 
mayores) 
Las limitaciones físicas Mecanógrafos lentos  de control del ratón deficiente Ninguno  
Desplazamiento Evitar (niños pequeños)  Algunos (niños mayores) Algunos 
Animación y sonido Gusta Por lo general, no gusta 
Publicidad y promociones No se puede distinguir el contenido real 
Se evitan los anuncios (ceguera 
de banners). Las 
promociones son vistas con 
escepticismo 
La revelación de 
información privada 
Por lo general, conscientes de 
los problemas: reacios a 
introducir información 
A menudo temerariamente 
dispuesto a dar información 
personal 
Edad orientadora del 
diseño 
Crucial, distinciones entre 
grupos de edad muy definidas 
No es importante para la mayoría 
de los sitios (excepto 
para acomodar a las personas 
mayores) 
Buscadores Los niños mayores los usan Principal punto de entrada a la Web 
Nielsen Norman Group Report: Usability of Websites for Children:  
Design Guidelines for Targeting Users Aged 3–12 Years 
Según Nielsen, no existe “el diseño para los niños”, como categoría general. Es 
necesario dirigirse a grupos de edad estrechos, como mínimo se debe distinguir entre los 
niños/as de 3 a 5, una gama media de 6 a 8 y los mayores de 9 a 12 años de edad. Cada 
grupo tiene diferentes comportamientos y esta diferencia va más allá de la necesidad 
obvia de diseñar de manera diferente para pre-lectores, lectores principiantes o 
avanzados. 
Además los niños/as son muy conscientes de las diferencias de edad, hallando que los 
usuarios de 9 a 12 años reaccionan negativamente a contenidos diseñados para niños 
que son incluso un grado escolar menor que ellos o por encima de su propio nivel. Por 
tanto el autor subraya la importancia de desarrollar experiencias de usuario que 
enganchen y no permitan que el niño/a abandone el sitio. 
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 Ya en el campo no solo del diseño para niños/as sino en artículos que reporten trabajo 
con niños/as en la construcción de contenidos para web, encontramos el Children 
Interaction Group en la Universidad Central Lancashire en Preston, Reino Unido, que 
desarrolla productos interactivos para niños/as entre los 3 y los 16 años, en lo que 
denominan diseño inmersivo19
Usando herramientas del teatro como el “Obstructed Theater” 
. 
Sus aproximaciones a un trabajo experimental con niños/as que denominan MESS Days 
(Mad Evaluation Sessions with Schoolchildren o días de sesiones de loca evaluación 
con niños escolares), son eventos en los que un curso escolar completo, toman parte en 
una serie de actividades que son tradicionalmente realizadas en evalución de productos, 
sesiones de diseño y pequeñas investigaciones que hacen parte de un conjunto de 
actividades que se realizan con los niños/as por pura diversión. 
20
                                                        
19 Janet C Read, Stuart MacFarlae, Children Computer Interaction Group University of Central Lancs, 
UK, (2011). Sus aportes circulan entre la evaluación de productos interactivos para niños, el diseño de 
tecnología móvil para niños y son creadores de la metodología MESS (Mad Evaluation Sessions with 
Schoolchildren). 
20  AF Newell , ME Morgan , P Gregor , un Carmichael El teatro como un intermediario entre los 
usuarios y los diseñadores. En: CHI 06 extended abstracts on Human factors in computing 
systems (2006). 
 (Teatro Obstruido) 
desarrollado en la Universidad de Newcastle, que consiste en un pequeña improvisación 
realizada por actores profesionales, en la que hablan de un producto o tema escondido, 
que permite transmitir las claves de los requerimientos del diseño del producto, sin 
darles ninguna pista de cómo es. Y el uso de una caja de herramientas que permite salir 
de las respuestas monosilábicas tan comunes en los niños/as: “si”, “no” o del síndrome 
“¡está genial!” sin más desarrollo, que suele ser recurrente en sesiones de evaluación 
con este tipo de usuarios. 
Realizan también con los niños/as prototipos simples en papel en sesiones de diseño, en 
las que revisan temas de interacción y apariencia del producto. Todo esto resaltando el 
papel de los niños/as ya no como simples usuarios pequeños, sino más incluyéndolos en 
proyectos reales desde la fase de conceptualización de la idea, pasando por la validación 
y evaluación y trabajando en la construcción de prototipos en la compañía del equipo de 
desarrollo. 
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Copilar esta metodología del MESS Day resulta complejo, debido al campo general en 
el que se desarrolla, no están publicados protocolos definidos de las sesiones y por tanto 
es prudente reconocer el aporte en términos de la inclusión de los niños/as como 
productores y del uso de diversas estrategias del arte (como la improvisación teatral), la 
pedagogía y el diseño para el desarrollo de las sesiones.  
Con el fin de enriquecer la propuesta, y como parte de los antecedentes, se revisaron 
sitios web creados para niños/as. Nos interesa esbozar generalidades sin detenernos en 
una evaluación, sin embargo como referente es útil mostrar un listado de sitios 
desarrollados en Colombia e internacionalmente21
a) Casa de Nariño para niños: 
.  
 
Referencias colombianas: 
http://Web.presidencia.gov.co/ninos/index.htm 
Sitio de la Casa de Nariño para niños con información institucional en un lenguaje 
adaptado para niños. 
b) Sitio de niñas y niños de Artesanías de Colombia: http://www.artesaniasdecolombia.com.co/ninasyninos/ 
El sitio de Artesanías de Colombia tiene este vínculo. No se trata de un sitio web, es un 
vínculo que lleva a una aplicación que tiene una única actividad de carácter explicativo 
para niños/as.  c) Mintraniños: http://www.mintransporte.gov.co/mintraninos/ 
Sitio para niños del Ministerio de Transporte de Colombia con información 
institucional en un lenguaje adaptado para niños. 
d) Museo Nacional para niños: 
http://www.museonacional.gov.co/index.php?pag=home&id=11|0|0 
Sección para niños/as del Museo Nacional de Colombia: Una ilustración con una 
intención estética cuidadosa y una historia contada para esta población.  
                                                        
21 A partir del estudio liderado por el profesor Carlos Riaño Moncada (asesor del proyecto), entregado 
al Ministerio de Cultura dentro de los Lineamientos para el diseño de un portal para niños y niñas del 
Ministerio de Cultura, 2009. 
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e) Zoológico de Santa Fe: http://www.zoologicosantafe.com/ 
Sitio del zoológico en Medellín. Utilizan una imagen de fondo que ubica en el ambiente, 
tipo inmersivo. 
f) Sitio Aventura Jet, de la tradicional chocolatina Jet: 
http://www.chocolatesjet.com/aventurajet/index.php 
La interfaz del sitio se basa en la metáfora del mundo natural, asociada al concepto del 
álbum de láminas tradicional de esta empresa de chocolates. 
g) Aventura Nestlé: http://www.nestle.com.co/BBL/aventura/ 
Sitio web producido por Maloka para Nestlé de Clombia, con el propósito de que 
niños/as y jóvenes comprendan la ecuación buena alimentación + actividad física = vida 
saludable. 
h) El fuego no es un juego: http://maloka.org/juegos/bomberos/juego_cobbito.swf 
Sitio desarrollado por Maloka para el Cuerpo Oficial de Bomberos con el fin de 
realizar procesos de apropiación social de temas de ciencia y tecnología relacionados 
con prevención de incendios. 
Referencias de otros países: a) New York State Department: http://www.dos.ny.gov/kids_room/  
El sitio ofrece información general del estado de New York para niños/as b) On-Lion for Kids: http://kids.nypl.org 
Sección para niños/as del sitio de la Biblioteca pública de New York. c) El Kiosco vivir mejor: http://www.elkiosco.gob.mx/ 
Sitio de México para niños/as, información de historia, tradiciones y contenidos 
generales para las tareas de los niños/as relacionados con temas del país.  d) PBS Kids: http://pbskids.org/ 
Portal que se ofrece como un servicio de la Public Broadcasting Service de los Estados 
Unidos. Brinda una amplia variedad de juegos dirigidos a niños. Es importante señalar 
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la relación que la mayoría de estos juegos tienen con personajes de la televisión, 
creando un vínculo con otros aspectos de la vida cotidiana y el uso de los medios por 
parte de los niños. e) Discovery Kids: http://www.tudiscoverykids.com 
Portal de Discovery Communications Inc. dirigido a niños/as y la familia. Sus 
contenidos, juegos, actividades están directamente relacionados con los personajes de 
los programas de televisión del canal Discovery Kids. Propone una gama variada de 
tipologías de juegos. f) Juegos.com: http://www.juegos.com/ 
Creado por la empresa SPIL Games en el año 2004, es un enorme portal que ofrece 
muchas tipologías de juegos de manera gratuita para ser jugados en línea. Acoge a su 
vez más de 50 portales de distintos lugares del mundo y con distintos idiomas. SPIL 
Games está asociada a distintas empresas de desarrollo Web, en Estados Unidos y en 
Europa. g) Girls go Games: http://agkidzone.girlsgogames.com/ 
También de la empresa SPIL Games, este sitio está específicamente dedicado a juegos 
para niñas.  h) Plaza Sésamo: http://www.sesamestreet.org/home 
Portal de Sesame Workshop dirigido a niños/as de primera infancia y padres, maestros 
y cuidadores. Sus contenidos, juegos, actividades están directamente relacionados con 
los personajes de los programas de televisión Plaza Sésamo. Propone una gama variada 
de tipologías de juegos. i) Olivia: http://www.oliviathepiglet.com/ 
Sitio web con juegos y actividades del programa Olivia, transmitido en Disney Channel. j) Disney Latino: http://www.disneylatino.com/es/home-la/index.jsp 
Portal de Disney Channel dirigido a niños/as y la familia. Sus contenidos, juegos, 
actividades están directamente relacionados con los personajes de los programas de 
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televisión del canal Disney. Propone una gama variada de tipologías de juegos y 
actividades. 
De la revisión de 8 sitios web hechos en Colombia y 10 internacionales se observa que 
ningún sitio especifica que sus contenidos hayan sido elaborados por niños/as. Se 
revisaron sitios de la gama educativa y de entretenimiento, todos utilizan el juego como 
herramienta comunicativa (transmitir contenidos) e interactiva (propiciar experiencias).  
La mayor parte de los sitios usan personajes que personifican características de los 
niños/as (ej. Pareja de niños en el Kiosco, Olivia) y crean una historia para contar al 
público unos contenidos. 
La estética es muy similar, se podría saber con rapidez si un sitio fue diseñado para 
niños/as, por el uso del color (gama de los colores vivos), figuras (circulares, 
geométricas en general), la narrativa, podría aventurarse afirmar que existe una cierta 
‘infantilización’ de los contenidos, uso de diminutivos, ej. ¡Hola amiguito!, y textos 
simples en su mayoría, versiones para adultos, pensadas por adultos haciendo como 
niños/as. 
 
Horizonte conceptual 
 
 
La siguiente revisión bibliográfica parte de la comprensión del campo de la 
Comunicación – Educación y su relación con las llamadas Nuevas Tecnologías22
Dentro de este ámbito se ha abordado la relación Educación – Tecnologías de 
Información y Comunicación (TIC), desde dos miradas; la primera centrada en la tarea, 
la instrumentalización del aprendizaje con un carácter eminentemente instruccionista, 
donde sistemas tutoriales computarizados buscan mejores formas de control cuantitativo 
, como 
escenario que permite la reflexión sobre el lugar de las nuevas tecnologías en la cultura, 
el devenir de las sociedades y el impacto en la educación y los procesos cognitivos.  
                                                        
22 “Las tecnologías digitales y los nuevos medios son más que meros instrumentos o máquinas. La 
tecnología incluye todos los significados y sistemas que ofrecen y permiten las máquinas y artefactos 
digitales que circulen en la cultura.”  (Carlos Scolari: 2008) 
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del rendimiento de los estudiantes. Y por otro lado, a partir de la ruptura de esta visión, 
acercándose a la idea de educación a lo largo de la vida o de la sociedad educadora 
(UNESCO), en la que se descentra el lugar de la educación y se buscan ocasiones 
retadoras de aprendizaje. 
Presentaremos un recorrido por lo que significan las TIC en su relación con la 
educación y la apuesta por la comprensión del hipertexto como manifestación de esta 
relación. Abordaremos un estado del arte en Iberoamérica de las metodologías en 
producción de hipermedia; y daremos un marco general para establecer cómo se 
entienden los niños y niñas, al igual que la educación en este estudio. 
 
¿Qué son las TIC? 
 
 
“The problem with techniques is that people love  
to hate them and also hate to love them, [...]  
so it is extraordinary difficult to get the right distance  
 with the mass of things they cohabit with.”   
Bruno Latour 
 
Si nos guiamos por la UNESCO, las TIC son: "un conjunto de disciplinas científicas, 
tecnológicas, de ingeniería y de técnicas de gestión utilizadas en el manejo y 
procesamiento de la información: sus aplicaciones, las computadoras y su interacción 
con los hombres y máquinas; y los contenidos asociados de carácter social, económico y 
cultural." (UNESCO, 1982). Siendo esta una definición general, que permite una mirada 
inicial al subrayar el carácter multidisciplinar asociado a estas tecnologías, y la 
necesidad de hacer consideraciones profundas sobre la extensión de la experiencia 
humana que han planteado los artefactos asociados con las TIC.  
 
Es esta última característica de las TIC, la que nos permite abordarlas desde el enfoque 
de la tecnología social, bajo el cual se pone de manifiesto la relación profunda entre la 
tecnología y la sociedad, donde en palabras de Thomas: “Las tecnologías son 
construcciones sociales tanto como las sociedades son construcciones tecnológicas.” 
(Thomas, 2009).  
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Desde esta óptica, el desarrollo de la tecnología es un proceso donde las 
transformaciones sociales están ligadas a la apropiación de la misma. Siguiendo a 
(Thomas, 2009): “Es posible definir la Tecnología Social como una forma de diseñar, 
desarrollar, implementar y gestionar tecnología orientada a resolver problemas sociales 
y ambientales, generando dinámicas sociales y económicas de inclusión social y de 
desarrollo sustentable.”  
 
Al incluir como fin la resolución de problemáticas específicas y la generación de 
dinámicas particulares, se resalta el carácter no neutral de la tecnología, que muchas 
veces se trata de ocultar tras la idea del determinismo tecnológico. Es decir cuando se 
considera que la sociedad no tiene la capacidad para influir en el curso del desarrollo 
tecnológico, y que esté ya está dado de antemano y no puede modificarse.  
 
Esta mirada neutral, favorece la aceptación de “cajas negras tecnológicas”, que además 
desalienta los desarrollos de ciencia y tecnología con énfasis locales. En palabras de 
Thomas, “la tecnología ha sido manejada como una caja negra, como una esfera 
autónoma y neutral que determina su propio camino de desarrollo.” (Thomas, 2009).  
 
En contraposición, la mirada que proponemos rescata una noción de las TIC como una 
Tecnología Social y de esta manera hace posible un abordaje desde la perspectiva local, 
dimensión donde cobra sentido no sólo su uso instrumental, sino que adquiere un valor 
particular su consideración como herramientas para la transformación social. 
 
Las tecnologías, incluidas las TIC, siempre han sido orgánicas al sistema social que se 
está configurando; más aún se puede afirmar que se desarrollan determinadas 
tecnologías porque el modelo socioeconómico las hace posibles y necesarias.  Sin 
embargo, el análisis crítico y reflexivo sobre las tecnologías, es el que permite 
consolidar verdaderos procesos de apropiación.  
 
En este contexto entendemos por apropiación: “un proceso social intencionado, donde 
de manera reflexiva, actores diversos se articulan para intercambiar, combinar, negociar 
y/o poner en diálogo conocimientos; motivados por sus necesidades e intereses de usar, 
aplicar y enriquecer dichos saberes en sus contextos y realidades concretas. 
Comprendemos que este proceso social intencionado sucede a través de mediaciones de 
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reconocimiento, información, enseñanza-aprendizaje, transferencia, transformación y/o 
producción de conocimiento, entre otras, de las que la ciencia y la tecnología son su 
principal objeto.” (Franco, Pérez-Bustos, 2010).   
 
Es necesario en este punto diferenciar la mera transferencia tecnológica de la 
apropiación. Cuando la tecnología se transfiere, es el usuario quien acepta y se adapta a 
su uso sin que se tengan en cuenta las necesidades de este. El usuario se convierte en un 
receptor pasivo de una tecnología que con el tiempo se vuelve obsoleta y de la cual crea 
dependencia. Cuando el usuario apropia la tecnología, la adapta a sus necesidades, la 
transforma con el tiempo y la mejora. Para ello, es indispensable que la pueda estudiar y 
comprender con el fin de conocerla y de ser necesario, modificarla.  
En el campo de la educación se vive en la actualidad una tendencia que exige que los 
procesos educativos estén encaminados a producir futuros profesionales con 
competencias en el uso de tecnología. Acorde con esta necesidad, se han adelantado 
procesos de innovación educativa que permitan la adquisición de conocimientos sobre 
el uso de las herramientas informáticas, empleadas en el mundo laboral, pero no el uso 
de estas herramientas para el desarrollo de mayores habilidades en los niños, niñas y 
jóvenes.  
 
De esta forma, se privilegia el uso de tecnologías ampliamente difundidas que no 
necesariamente están dirigidas a producir una real apropiación tecnológica, sino a 
reproducir lógicas de mercado que no se piensan desde el modelo de sociedad que se 
quiere construir a partir de las instituciones educativas. 
 
La tecnología, como ya lo hemos señalado, funciona muchas veces como una caja negra 
terminada, sin la posibilidad de entender su funcionamiento, cuestionar su 
implementación o modificarse para lograr una real apropiación. Se trata simplemente de 
una herramienta más que se debe aprender pero no desarrollar, cambiar o ajustar.  
 
Si creemos que la educación debería promover la construcción de una sociedad más 
justa, equitativa, participativa –ideales que tenemos para una sociedad–, estos deberían 
ser promovidos en primera instancia desde las instituciones educativas. Por esa razón, 
siendo coherentes, deberíamos formar personas con una actitud más crítica frente al 
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mundo, promover el pensamiento independiente, la capacidad de expresión autónoma, 
la solidaridad y ante todo, la capacidad para percibir y resolver los problemas que nos 
acosan.  
Si consideramos la tecnología como parte de estas herramientas provistas en los 
procesos educativos, la utilización de nuevas tecnologías en el aula no debería ser un 
requerimiento instrumental, sino un facilitador y/o un mediador de estos procesos. Las 
tecnologías deben servir para pensar la sociedad de otra forma (Hernández, 2007).  
Por lo general el uso del computador en la educación se limita a la utilización de un aula 
de informática, en la cual los niños tienen contacto una o dos veces a la semana con un 
computador que es compartido con dos o más de sus compañeros. Aunque se han hecho 
adelantos, aún falta mucho para alcanzar la meta de que todos los niños y niñas tengan 
acceso a la tecnología de una forma real, que les permita apropiarse de la misma, al 
punto de potenciarla para su propio proceso de construcción de conocimiento.  
La apropiación, y no sólo el uso de la tecnología, es el único camino que nos permitiría 
zanjar la brecha digital que nos convierte en dependientes de los países industrializados. 
El dilema es diseñar una política de educación nacional acorde con el mundo 
globalizado. Como dijo Seymour Papert cuando le pidieron una opinión sobre el futuro 
de la educación en Colombia: "la cuestión de la educación es cómo reconciliar lo que es 
factible ahora con lo que sabemos que se debe hacer y lo que lucharemos por conseguir 
en el futuro." (Papert, 2005).  
Por ello resuena en nuestro estudio la presencia de una tecnología apropiada y 
consciente que sea desarrollada por niños/as en contextos colombianos, a través de 
laboratorios de creación. Si nos instalamos en lo digital23
                                                        
23  Lo digital como leguaje unifica la forma como se expresa “en código” las TIC y soporta la 
construcción de lo virtual, como cultura. Al ser un lenguaje unificador permite crear protocolos de 
comunicación y estándares de representación como el Internet y el hipertexto, por citar dos ejemplos. 
“Lo digital vehiculiza el paso de los procesos entre las máquinas y las realidades que emergen de ellas. 
La imagen, los computadores, las realidades virtuales y la telemática, entre otros, son posibles por la 
existencia de lo digital” (Mejía, 2006). Este lenguaje ha creado dinámicas que instaladas en la llamada 
web 2.0, crea procesos sociales más participativos, dinámicos e interactivos, transformando las formas 
de mediación en los procesos de socialización. 
 como creadores y usuarios 
críticos de tecnologías, podremos dar el paso para dejar de ser simples consumidores de 
tecnologías extrajeras y empezar a comprender que con los niños/as es posible crear 
contenidos para esos hardware, conociéndolo y modificándolo. 
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Ahora bien, dentro de la mirada educación – TIC, proponemos un acercamiento a la  
relación comunicación y cultura como marco general para describir el papel de la 
comunicación en la relación con las TIC y los contextos locales. En este sentido 
entendemos la comunicación como un conjunto de intercambios, hibridaciones y 
mediaciones dentro de un entorno donde confluyen tecnologías, prácticas, discursos y 
culturas.24
                                                        
24  La comunicación como ecosistema (Gutiérrez, 2008), reconoce que el hábitat en el que nos 
desenvolvemos los seres humanos, aparte de contar con una dimensión física o de carácter biológico 
vinculada al medio ambiente y sus cambios tiene, sobre todo, una dimensión simbólica. Habitamos en 
un universo de significados y mensajes, mediante los cuales nos vinculamos con otros y somos 
constituidos en esa interacción. 
 
 
Retomando las ideas de Jesús Martín Barbero (2005), la relación comunicación y 
cultura desde las transformaciones que propone el uso de la tecnología, está afectando la 
percepción que los individuos y las comunidades tienen de sí mismas, de sus 
condiciones de existencia y de sus modos de construir sociedad y dar cuenta de sus 
identidades. La reconfiguración de las culturas locales y regionales responde hoy 
especialmente a la intensificación de la comunicación e interacción de esas 
comunidades con las otras culturas de cada país y del mundo.  
 
Existe en la actualidad un nuevo paradigma comunicativo que abandonando el 
unidireccional, lineal y secuencial modelo de la transmisión de información, nos 
introduce en el modelo de red, interacción y conectividad, que está posibilitando un 
nuevo tipo de comunicación no ligada únicamente a la territorialidad física sino a la 
espacialidad virtual.  
 
Siguiendo a Barbero, es preciso tener en cuenta varios puntos de debate fundamental 
dentro de la relación comunicación, cultura y tecnologías. Tal es el caso de la mediación 
tecnológica del conocimiento y la información, y su peso en los procesos de 
reforzamiento de la asimetría de poder entre países y entre culturas; así como la batalla 
de los derechos individuales y colectivos a la información y el conocimiento, no sólo en 
el plano del acceso para las audiencias, sino de la producción de información y la 
creación de conocimiento.  
 
 33 
Además de esto, es necesario resaltar la mistificación producida por una defensa de la 
"propiedad intelectual" a ultranza, que sin considerar los derechos a la expresión y la 
información por parte de los usuarios, desconoce las formas de circulación y producción 
de nuevas obras en la red; todo ello sin olvidar las posibilidades que emergen de generar 
un nuevo sentido local de los medios de comunicación, al facilitar que más personas 
(mujeres, comunidades excluidas, niños, niñas y jóvenes) se conviertan en 
comunicadoras desde los lugares donde están situadas, gracias a estar conectadas por las 
redes mundiales que hacen posible a su vez la participación e incluso el 
empoderamiento político de pequeñas comunidades. 
  
Considerando las TIC y su relación con la comunicación de manera más específica, 
encontramos en la propuesta teórica de Carlos Scolari (2008), una comprensión de los 
usos de las nuevas tecnologías como hipermediaciones25
 
Al hablar de nuevas tecnologías en la educación, es importante definir qué elementos 
componen esta relación. Partimos de comprender las nuevas tecnologías como formas 
de pensamiento que establecen relaciones entre individuos y máquinas, más que como 
simples herramientas de trabajo. Por ello nos detendremos en la lógica de pensamiento 
. Estas habitan en ecosistemas 
comunicativos donde convergen múltiples lenguajes y medios, en los que la dimensión 
interactiva está presente – para navegar hay que interactuar- y la digitalización se 
entiende como la propiedad transversal de las nuevas formas de comunicación. Desde 
esta perspectiva nos interesa detenernos más en las (nuevas) “mediaciones” y no en los 
medios digitales (Martín-Barbero, 1987).  
 
Pasamos del objeto (computador) al proceso (aprendizaje -interacción), acercándonos a 
la hipermediación.  Siendo esta última un escenario desde el que se hace evidente que 
los procesos de intercambio, producción y consumo simbólico, se desarrollan en un 
entorno caracterizado por una gran cantidad de sujetos, medios y lenguajes 
interconectados tecnológicamente.  
                                                        
25  Según (Scolari, 2008), podemos definir a la hipermedialidad como la suma de hipertexto más 
multimedia. La dimensión interactiva está presente en el mismo concepto de hipertexto. En otras 
palabras hablar de comunicación digital o interactiva es lo mismo que decir comunicación 
hipermediatica. De este modo, al hablar de hipermediación no nos referimos tanto a un producto o un 
medio sino a “un proceso de intercambio, producción y consumo simbólico que se desarrollan en un 
entorno caracterizado por una gran cantidad de sujetos, medios y lenguajes interconectados 
tecnológicamente de manera reticular entre sí.” 
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que subyace la relación hombre-máquina, más que en el uso instrumental de artefactos 
tecnológicos.  
En consecuencia, comprendemos el funcionamiento del hipertexto como elemento que 
caracteriza y visibiliza la relación TIC - Educación. De esta manera, el hipertexto se 
define como “la posibilidad de asociar una parte de cualquier texto almacenado 
digitalmente de forma automática, instantánea y permanente con cualquier otro texto 
almacenado de la misma manera” (Rueda, 2007). La hipertextualidad significa acceso 
interactivo a cualquier contenido desde cualquier parte, por ello el hipertexto es el 
lenguaje por excelencia de Internet, es el lenguaje de la conexión, cómplice de la cultura 
oral, audiovisual y escrita, que se nutre constantemente de nuevos textos (imágenes, 
anuncios, sonidos, etc.). 
“Los orígenes del hipertexto se le conceden a la propuesta de Vannevar Bush quien 
hacia 1945 propone un principio relacionado con la manera como pensamos, proyectado 
en un dispositivo imaginario que denominó Memores” (Rueda, 2007).  Desde su inicio 
el hipertexto ha estado relacionado con una forma de pensamiento capaz de relacionar, 
experimentar y simular sistemas de aprendizaje. Por tanto el computador y las llamadas 
redes computacionales son una extensión del procesamiento del lenguaje hecho por la 
mente, que es en sí mismo una extensión del cerebro. 
El hipertexto etimológicamente es un exceso textual o aumento de un texto, que 
potencializa y reinventa de algún modo las tecnologías de la escritura. Como señala 
(Rodríguez, 2006) “el hipertexto es diferente de cualquier tecnología anterior, ya que 
transforma las relaciones del espacio y el tiempo, la denominada temporalidad 
secundaria, emerge un tiempo no-lineal, instantáneo, pero no exactamente real. Un 
contenido expandido por múltiples puntos de llegada”. 
Para ampliar lo anterior, el hipertexto se diferencia de tecnologías anteriores, por tres 
características: 1. Transforma el tiempo; ya no es un tiempo lineal ahora es un tiempo 
instantáneo o tiempo no lineal y expandido, con múltiples puntos de entrada. 2. 
Transforma el espacio; aparece el llamado ciberespacio, los textos en pantalla son 
inmateriales, la virtualidad emerge como un estado que permite estar en todas partes, los 
textos pueden ser consultados y usados por diferentes usuarios al mismo tiempo. 3. 
Transforma la narrativa; la organización no secuencial de la narración y la polifonía en 
la escritura permite al lector ser escritor al mismo tiempo, el usuario del texto es capaz 
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de adicionar, comentar, editar y hacer enlaces que se funden con la voz del autor, surgen 
los denominados “lecautores” (lector y autor en un mismo sujeto). 
Humberto Eco (2001) tiene un ya muy conocido texto, que se aproxima a caracterizar la 
dicotomía entre aquellos que han asimilado la tecnología (integrados) y aquellos que la 
rechazan (apocalípticos). Más allá del dilema entre usos y reservas proponemos 
comprender la relación tecnología – educación, desde la aparición de nuevos géneros 
vinculados a la interactividad26
Para Gibson, el hipertexto no tiene una estructura jerárquica de contenido, haciendo por 
tanto, el despliegue de una estructura dinámica diferente a la estructura estática del texto 
 y al hipertexto.  
Investigaciones sobre el uso educativo del hipertexto, desde la mirada más cognoscitiva, 
(Rueda y Quintana, 2004) le conceden un gran potencial al hipertexto en tanto permite 
el desarrollo de un sistema representacional, esto quiere decir, que el usuario es capaz 
de constituir un dominio de conocimientos a través de una red de conceptos o signos, a 
partir de las posibles rutas que pueda tomar para navegar un mismo texto. 
Algunas fortalezas que se señalan en el aprendizaje a través de hipertextos, relativas al 
uso de Internet con fines educativos o con el uso de hipertextos didácticos, están 
relacionados con: 1. Su potencial para desarrollar pensamiento asociativo o relacional; 2. 
La integración significativa entre viejos y nuevos conocimientos; 3. El incremento en la 
autonomía del aprendiz; 4. La integración de múltiples medios y narrativas, que hacen 
de la lectura una polifonía de significados; y 5. El desarrollo de habilidades de búsqueda, 
acceso y almacenamiento de información. 
Por otro lado, Stephanie B. Gibson (1993) estudió las diferencias entre un texto impreso 
y un hipertexto, y encontró que este último altera radicalmente las estructuras 
jerárquicas tradicionales dentro de un sistema de escritura entre autor y lector, como ya 
lo habíamos mencionado, surge una nueva categoría (los denominados “lecautores”). 
Como es posible imaginar, el hipertexto en consecuencia, ocupa al usuario en 
actividades cualitativamente diferentes a las del texto impreso y permite que cada 
persona entre, tanto a codificar como a producir nuevos conocimientos. 
                                                        
26 Jesús Salinas (1996) plantea la discusión sobre lo que se debe entender por interactividad, concepto 
que típicamente se asocia con las nuevas tecnologías y el hipertexto. Para el autor la interactividad debe 
involucrar efectivamente al usuario en su proceso de aprendizaje, esto es, debe ser más que ‘oprimir un 
botón’, debe llevarlo a tomar decisiones y resolver problemas, es decir, ser un usuario activo del 
hipertexto. 
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impreso. Otra implicación pedagógica mencionada por la investigadora tiene que ver 
con la descentración del rol del maestro, alterando algunas relaciones entre estudiante-
profesor lo que aleja al maestro del control de cuánto, cómo y en qué profundidad se 
leerá un texto.  
“Con el hipertexto, los lectores no están restringidos a seguir la estructura de la materia 
en cuestión, o la lógica de la secuencia con que el autor concibió el tema. (…) Cada 
estructura de conocimiento en cada sujeto, es única, basada tanto en experiencias y 
capacidades individuales, como en formas particulares de acceso, de interacción y de 
interrelación con el conocimiento. (…) En consecuencia es el texto el que debe 
acomodarse al lector, y no al contrario. El hipertexto debe permitir hace más personal y 
más significativa la lectura.” (Rueda, 2007). 
Por su parte, los críticos o investigadores menos optimistas, argumentan la poca 
incidencia que tiene el hipertexto en el desarrollo del pensamiento lógico, abstracto y 
reflexivo. Para ellos, (Capbell y Sartori, 1998) los jóvenes – principales usuarios de 
estas tecnologías- desarrollan una ‘hipermente’ constantemente sometida a la velocidad 
y superficialidad al estar en contacto continuo con estímulos visuales y sonoros, 
disminuyendo significativamente la capacidad de comprender e interpretar datos y 
desarrollar un pensamiento crítico. 
Para la década de los noventa, la investigación educativa y pedagógica en relación al 
hipertexto cobra un especial interés y se dedica al estudio de tres campos: a) 
Aprendizajes y narrativas, que tienen que ver con la construcción de conocimiento, los 
estilos de aprendizaje, la influencia de los conocimientos previos para el aprendizaje y 
la autorregulación o metacognición; b) Diseño y construcción de las ayudas que poseen 
los hipertextos para orientar la navegación, como los mapas, tablas de contenido, las 
denominadas ‘palabras calientes’ y su incidencia en una mayor comprensión y 
aprendizaje de los contenidos; y c) El contraste entre el texto lineal y un hipertexto, y 
entre el hipertexto de acceso lineal (con poca flexibilidad en la navegación) y el 
hipertexto de acceso abierto (con varias opciones de navegación).     
Debemos resaltar algunas de las principales conclusiones a las que se han llegado en el 
campo de investigación de los aprendizajes y las narrativas. En primera instancia, se 
subraya comprender el hipertexto como “un dispositivo que permite diseñar software 
con base en la representación de conocimiento expertos y en ese sentido, intenta imitar 
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‘la forma como pensamos los seres humanos’, superando así las bases de datos 
convencionales” (Rueda, 2007). 
De esta forma se concluye que no existen diferencias significativas en el aprendizaje a 
través de textos lineales (libro) e hipertextos, sabemos que el hipertexto es una 
herramienta útil para la búsqueda y almacenamiento de información, más que para 
actividades que involucren altos aprendizajes, y por lo tanto se requieren en el diseño de 
hipertextos, pistas o claves que orienten al usuario constantemente en la navegación 
consciente y el aprendizaje. 
De otro lado investigaciones como las realizadas por Manfred Thüring, Jörg Haake 
(1995) y Hui Lin Chi (1994), estudiaron las implicaciones de la organización del 
contenido y diseño de un hipertexto en relación a los estilos cognitivos, especialmente 
en los enlaces y relaciones entre dependientes e independientes de campo. Finalmente 
concluyeron que las personas cuyo estilo cognitivo es independiente de campo parecen 
acomodarse más fácilmente y ser más eficientes en ambientes hipertextuales, siendo 
entonces, estudiantes capaces de diseñar sus propios materiales y hábiles para hacer 
conciencia de sus estructuras de conocimiento. 
Evidentemente dar respuesta a la pregunta sobre si ¿existen diferencias significativas 
entre el aprendizaje a través de textos lineales e hipertextuales? merece mayor 
desarrollo, por ahora, nuestra intención es dejar algunas pistas frente a lo que el 
hipertexto implica en la relación educación-tecnologías. Afirmamos desde nuestro 
punto de vista, que este nuevo texto expandido y multimedial propicia aprendizajes 
diversos que no van en contravía del libro. La lógica que subyace la escritura y lectura 
de hipertextos implica apreciar múltiples puntos de vista, construir interpretaciones, 
autorregulación por parte del aprendiz y seguimiento autónomo a las tareas propuestas 
con el fin de construir conocimiento para sí.  
El hipertexto contribuye a seguir explorando en la creación de un pensamiento crítico y 
en la solución de problemas de manera colaborativa, ya que lleva a los estudiantes a un 
aprendizaje a través del descubrimiento. Los nuevos lectores buscan ahora sus propias 
rutas de pensamiento y exploran con mayor intensidad su creatividad para poner en 
contexto un nuevo tejido de conocimientos lleno de sentido.  
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Dentro del campo Comunicación Educación se ha trabajado con marcado interés en 
informática educativa (Valderrama, 2000). En particular, se han desarrollado propuestas 
pedagógicas para el diseño de software educativo en educación formal (Rueda, 2000). 
Dichas metodologías exploran la construcción de hipermedia desde el aula de clase, a 
partir de contenidos específicos y bajo la tutela del docente (Rueda, 2009). Sin embargo, 
no son fácilmente adaptables a la educación informal caracterizada por una construcción 
activa de conocimiento, la ausencia de tutor y la diversidad de escenarios (Falk, 2006).  
 
Análisis de metodologías de producción de hipermedia 
 
 
Una metodología consiste en una secuencia lógica de pasos que describen un método, es 
decir, un modo de hacer con orden (RAE). Las metodologías presentadas a continuación, 
pueden ser agrupadas desde los pasos generales que cubren el ciclo de vida del software 
(análisis-diseño-implementación y pruebas-ajustes) (García, 2008). 
La fase de análisis o planeación es el momento en el que se define la idea central de un 
proyecto, en este paso se identifican los objetivos, las necesidades, requerimientos y el 
público al cual va dirigido el software (Marqués, 2009). En general esta fase responde a 
las preguntas de qué  y cómo será la estrategia. La metodología para el desarrollo de 
aplicaciones educativas en ambientes multimedios (Bianchini, 1999) y la Ingeniería de 
software educativo con modelo orientado a objetos (Panqueva, 1998) centran su 
atención en esta fase introduciendo el componente educativo. Bianchini especifica el 
enfoque de enseñanza que se aplicará por medio de la identificación de los elementos, 
procesos y actividades relacionados con condiciones de los usuarios, recopilación del 
conocimiento previo, definición de la estrategia de instrucción más adecuada, 
investigación sobre materiales didácticos que aborden un mismo tema y la planeación 
de las tareas de aprendizaje que se desean evaluar.   
Panqueva por su parte, determina contextos y requerimientos de la aplicación, 
describiendo conductas de entrada, problemas o necesidades a atender, principios 
pedagógicos y didácticos aplicables, justificación del uso de los medios interactivos, 
descripción de la aplicación, para finalmente generar un diagrama de interacción. El 
reconocimiento de los usuarios y contextos de aprendizaje, la definición de contenidos o 
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tipos de actividades abiertas y la evaluación formativa, definiendo procesos más que 
resultados, son elementos a destacar de este primera fase. 
En el paso de diseño se definen los alcances del proyecto y la aplicación toma cuerpo 
(García, 2008). Pere Marqués (1995) propone un diseño funcional en el cual se hace 
énfasis en los aspectos pedagógicos. El resultado de esta etapa es un guión del programa 
que consta de contenidos, objetivos y estrategias pedagógicas, elaborado con la 
intervención de un equipo interdisciplinar de especialistas. En relación con la 
conceptualización y construcción de contenidos Pere Marqués recomienda concertar en 
esta etapa aspectos pedagógicos que se han observado en la etapa de análisis. Estos 
incluyen objetivos educativos, evaluación de la eficacia del programa y la 
racionalización de los contenidos, definición de las principales características de los 
alumnos a los que está dirigido (edad, nivel de desarrollo cognoscitivo, conocimientos 
previos, nivel educativo, etc.) y por último las estrategias didácticas (diseño de 
actividades, tratamiento de errores, elementos motivadores, etc.).   
Por otro lado Panqueva (1998) propone realizar la fase de diseño teniendo en cuenta tres 
niveles: educativo, comunicacional y computacional. En el nivel educativo se determina 
lo que hay que enseñar o reforzar. Resultado de esta etapa es el contenido y su 
estructura, el sistema de motivación y de evaluación. En el comunicacional se define la 
interfaz (forma de comunicación usuario-programa) de la aplicación. Y en el 
computacional se tiene como resultado los objetos, incluyendo sus atributos. Cabe 
resaltar la importancia que dan ambas metodologías (Pere Marqués y Panqueva) a la 
motivación o “enganche” principio fundamental de la planificación de la enseñanza en 
contextos de educación informal, la posibilidad de adaptar los contenidos a situaciones 
de la vida real, así como la evaluación grupal que permite anclar el conocimiento 
adquirido para ser culturalmente relevante. Ejemplo de ello es el proceso de producción 
del proyecto Ludomática (1998), propuesta pedagógica producida a partir de la 
metodología propuesta por Panqueva que pretende el mejoramiento de la calidad 
educativa atendiendo competencias pedagógicas y tecnológicas, basada en el desarrollo 
de ambientes lúdicos, creativos, colaborativos e interactivos. 
La Metodología dinámica para el desarrollo de software educativo de Arias (2002), 
propone una fase de diseño educativo en la que se realiza un estudio de las necesidades 
y descripción del aprendiz, especificación del los conocimientos previos, selección de 
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las estrategias instruccionales, tipo de contenidos y selección de variables de evaluación. 
Para el Diseño web centrado en el usuario (Y. Hassan, J. Martín Fernández y G. Iazza, 
2004), la fase de diseño se divide en las siguientes sub-etapas: modelado del usuario, 
que consiste en la definición de clases o perfiles de usuarios con base en atributos 
comunes; diseño conceptual, donde se define el esquema de organización, 
funcionamiento y navegación del sitio, especificando su arquitectura de información; 
diseño visual y definición del estilo, en la que se especifica el aspecto visual del sitio 
web; y el diseño de contenidos, en la cual se diseñan contenidos interrelacionados, 
manteniendo cierta coherencia informativa y comunicacional.  
En la Metodología extendida para la creación de software educativo desde una visión 
integradora (Cataldi, 2003), se desarrolla una matriz de actividades del modelo de ciclo 
de vida elegido. En esta la etapa de diseño se centra en la elaboración del prototipo para 
su posterior implementación y prueba, con cuatro puntos críticos: la unificación del 
lenguaje y la descripción clara de roles (perfiles profesionales); el establecimiento de 
diferentes niveles de interacción (entre sujetos) e interactividad (entre sujeto y medio) 
pedagógica, y la calidad del software educativo, en relación con el grado de adaptación 
a un contexto particular.   
Por su parte, en la metodología para el desarrollo de aplicaciones educativas en 
ambientes multimedios plateada por Bianchini (1999), la fase de diseño define los 
objetivos y el alcance de la aplicación de la siguiente forma: diseño lógico, en el cual se 
identifica el tipo de enfoque que se utilizará: inductivo, deductivo, aprendizaje por 
descubrimiento, etc; diseño funcional, define la función instructiva y pedagógica, el 
destino de la aplicación y la estrategia; y el diseño físico, describe las características 
físicas de la aplicación: presentación y visualización de los elementos de instrucción, 
secuencias, utilización de multimedia, etc. 
En el Modelo THALES de Desarrollo de Software Educativo (Madueño, 2003), esta 
etapa se caracteriza por la materialización del borrador y la elaboración de un prototipo. 
Este modelo piloto o de prueba evoluciona con el uso,  constituyéndose en un objeto de 
estudio por parte del equipo de desarrollo, teniendo como finalidad principal servir 
como base para realizar los correctivos pertinentes. Madueño ubica en este momento la 
prueba piloto en la que busca ajustar el prototipo a partir del uso por un grupo de 
usuarios (docentes y alumnos), permitiendo evaluar preliminarmente el software, para 
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contemplar modificaciones y correcciones en cualquiera de sus componentes. Para 
Panqueva (1998) en la fase de desarrollo se implementa la aplicación usando toda la 
información obtenida en el lenguaje escogido, tomando en cuenta las restricciones 
computacionales, y se establece la herramienta de desarrollo sobre la cual se va a 
implementar la aplicación. En esta fase no es muy evidente metodológicamente la 
presencia del componente educativo, y por tanto son difícilmente detectables los 
elementos de educación informal. En general esta fase se concentra en el desarrollo 
técnico, manteniéndose al margen de la reflexión y puesta pedagógica. 
Finalmente, el paso pruebas y ajustes se basa en reconocer el software como una entidad 
en constante no estática sujeta a cambios (García, 2008). Se caracteriza por un trabajo 
con prueba piloto y su finalidad principal es ajustar la visión completa del proyecto. La 
Propuesta metodológica de desarrollo de software educativo bajo un enfoque de calidad 
sistémica (Díaz-Anton, 2008) define esta fase como de transición y propone una  
evaluación del producto por parte del docente y del estudiante usuario, utilizando 
MOSCA, (método de calidad utilizado para establecer criterios de evaluación del 
software educativo basados en las características de funcionalidad, usabilidad y 
fiabilidad).  
La evaluación de la usabilidad que hace parte del Diseño web centrado en el usuario (Y. 
Hassan, J. Martín Fernández y G. Iazza, 2004), es la etapa más importante en el proceso 
de Diseño centrado en el usuario. Se puede realizar a través de varios métodos o 
técnicas y sobre diferentes representaciones del sitio (prototipos en papel, prototipos 
software o sitio web implementado). Por su parte, el método de evaluación heurística (Y. 
Hassan, 2004), es realizado por un experto en usabilidad, y se basa en el recorrido y 
análisis del sitio identificando errores y problemas de diseño. Por último, el método de 
test con usuarios es una prueba de usabilidad que basada en la observación y análisis de 
un grupo de usuarios reales que utilizan el sitio web, en esta estrategia se identifican los 
problemas de uso, para luego entrar en la sub-fase de implementación y mantenimiento. 
Una metodología que no se ajusta al ciclo de vida del software, es la del desarrollo de 
contenidos en hipermedia de J. Nó Sánchez (2005) que propone organizar el material de 
instrucción y su modo de presentación en un hipermedia educativo, desde un enfoque de 
nodos, consistente en desjerarquerizar la información y entenderla como una red 
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compleja de relaciones, convirtiéndola en una metodología no lineal, diversificada, 
abierta y altamente extracurricular. 
En líneas generales las propuestas metodológicas se encuentran en mayor o menor 
medida en dos momentos fundamentales en el proceso de producción: en la fase de 
planeación y en la de diseño debido al componente educativo, siendo en todas nula la 
referencia a educación informal. Enunciaremos los elementos reiterativos hallados en 
estas dos fases que transversalizan a la totalidad de las metodologías, para luego esbozar 
un conjunto de reflexiones que sirvan como base de una propuesta metodológica de co-
creación contextualizada de hipermedia en educación informal. 
Las metodologías que se centran en la etapa de análisis o planeación pretenden 
fortalecer un saber hacer en contexto, esto es, buscan construir una conexión con la vida 
cotidiana de los usuarios (tipo de conocimiento), de otro lado es recurrente la 
concepción de no linealidad (secuencia) en todas las propuestas metodológicas, el 
carácter endógeno, recorridos que se expliquen por si mismos y multidisciplinares, es 
decir que involucren diversidad de conocimientos, desde diversas disciplinas. La 
necesidad de buscar conexiones con la vida cotidiana y conocimientos prácticos se 
relaciona también con el “enganche” motivacional (contenido) que propone salir del 
currículo y del salón del clase, para concebir la relación enseñanza-aprendizaje de 
manera amplia y abierta (objetivos)  y diseñar situaciones cambiantes y diversificadas 
(tipo de actividad) que de nuevo, “enganchen” y mantengan la atención del usuario a 
un nivel emotivo-cognitivo.  
Finalmente, las metodologías analizadas (diseño centrado en el usuario, modelo de 
Thales, metodología dinámica, metodología de Pare Marqués y la ingeniería de SE con 
modelado orientado a objetos) se centran en los usuarios y en sus diversos contextos de 
aprendizaje ello permite promover la construcción de conocimiento grupal y 
culturalmente significativa (evaluación),  que de pistas en el proceso de apropiación 
social del conocimiento. 
De acuerdo con la revisión sobre las metodologías de producción de hipermedia 
educativa a la luz de los principios básicos del proceso de planificación de la enseñanza, 
se identifican particularidades referidas a principios como la aplicabilidad o tipo de 
conocimiento práctico, que se reconocen como propiciadoras de contenidos y procesos 
que permitan el saber hacer. Por otro lado, la mayoría de las metodologías plantean una 
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secuencia no lineal, pero ello no implica que se caractericen por la multidisciplinariedad 
y un manejo de secuencia endógena, por el contrario, aquellas metodologías que se 
reconocen como multidisciplinares y endógenas son las que proponen actividades de 
tipo diversificado, con gancho a la motivación y lo emocional desde el diseño y la 
construcción de contenidos.  
Es de resaltar la coherencia y solidez de las metodologías de Peré Marqués y Galvis 
Panqueva, que aunque carecen del componente de evaluación (entendida como un 
proceso cualitativo, formativo y grupal), son consistentes en términos de construcción 
de contenidos y actividades, concepción del tipo de conocimiento, secuencia y objetivos 
en línea con el paradigma de la educación informal. Los elementos que brindan 
metodologías como la Centrada en el Usuario, evidencian cómo se pueden asociar 
diversos intereses en un único paso a paso, que permita adaptar cualquier tipo de 
proyecto hipermedial a las necesidades de los usuarios de acuerdo con los principios de 
la educación informal. 
Los aspectos mencionados anteriormente, se deben tener en cuenta al momento de 
proponer una metodología de co-creación contextualizada para la producción de 
hipermedia educativa en educación informal. Sin embargo, luego de realizar la revisión 
de la literatura, se observa que se han generado metodologías para el desarrollo de 
hipermedia en ambientes tradicionales de educación formal, no obstante, dichas 
metodologías no son explícitamente estrategias de educación informal, y por tanto 
deben ser adaptadas a la naturaleza flexible, multidisciplinar y abierta de este tipo de 
aprendizaje. 
Nos detenemos en hacer una detallada descripción del diseño participativo o diseño 
centrado en el usuario, por su posibilidad de ser trabajado en escenarios no formales de 
aprendizaje. A partir del texto de Alejandro Floría Cortés, “Manual de Técnicas para el 
Diseño Participativo de interfaces de Usuarios de Sistemas basados en Software y 
Hardware” (2001), con la intención de discriminar característica del diseño centrado en 
el usuario, las diferencias con la teoría de usabilidad y rescatar ciertos elementos clave 
para el estudio. 
 
La idea del "diseño centrado en el usuario" propone que los productores comprenden el 
contexto de uso: esto significa una profunda conexión con el usuario (sus necesidades y 
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expectativas) y una comprensión del entorno en el que se desarrolla el producto. El 
diseño centrado en el usuario apunta a una presencia activa del usuario final durante el 
proceso de desarrollo, entendiendo el concepto de la misma forma que los 
norteamericanos entienden el "diseño participativo".  
 
De esta forma, el diseño centrado en el usuario está constituido por unos principios 
básicos desarrollados a lo largo de la implementación de esta metodología: 
 
1. La participación activa de los usuarios y un claro entendimiento de sus 
necesidades y capacidades. Es fundamental trabajar de la mano con los usuarios 
finales desde el principio del proyecto, he involucrarlos en todo el proceso, no 
simplemente como validadores o evaluadores de prototipos propuestos por los 
diseñadores, sino como realizadores. 
2. Un reparto apropiado de funciones entre los usuarios y tecnología. 
3. La iteración de las soluciones de diseño (pruebas/trabajo con prototipos). 
4. Un diseño multidisciplinar: 
a. Usuario final 
b. Comprador, cliente, representante del usuario 
c. Especialista en el ámbito del sistema 
d. Analista de sistemas, ingeniero de sistemas, programador 
e. Especialistas de mercado, comerciales 
f. Diseñador de interfaz de usuario, diseñador visual 
g. Experto en ergonomía y factores humanos, especialista en la interacción 
hombre - máquina 
h. Escritores técnicos, personal para entrenamiento, asistencia y mantenimiento. 
 
El diseño, sea cual sea su objeto, tiene que basarse en el usuario, y el usuario puede ser 
cualquier individuo (Diseño para Todos). El control de la situación debe estar en 
manos del usuario: 
I. El usuario es quien inicia las acciones y controla las tareas. 
II. El usuario debe tener la oportunidad de personalizar la interfaz. 
III. El sistema debe ser lo más interactivo posible, facilitando el cambio y gestión 
de sus contenidos. 
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IV. La interfaz ha de ser simple (que no simplista), fácil de aprender y usar, con 
funcionalidades accesibles y bien definidas. 
V. El uso del diseño ha de ser fácil de entender, independientemente de la 
experiencia, conocimiento, capacidades lingüísticas o nivel de concentración 
del usuario. 
VI. Hay que controlar la información que se explicita, que se ha de reducir al 
mínimo necesario. 
VII. El diseño ha de comunicar la información necesaria al usuario de forma 
efectiva, independientemente de las condiciones ambientales o de las 
capacidades sensoriales del mismo.  
 
Esta metodología, distingue varios pasos en el proceso de diseño, definición clara de los 
objetivos, entendiendo a los usuarios y contemplando factores como la edad, la 
experiencia, las limitaciones físicas, las necesidades más especiales, el entorno de 
trabajo, las influencias sociales y culturales. Hay que definir el marco de trabajo 
conceptual para presentar el producto en cuestión con el conocimiento y la experiencia 
de la audiencia objetivo; a partir de ahí, procede una documentación apropiada a este 
estado. Luego se realiza la comunicación del diseño mediante el prototipado y 
establecimiento de un flujo de tareas. 
 
De esta forma mediante un test, en el proceso de diseño, la participación del usuario 
determina en qué medida el producto se está ajustando a las necesidades y a las 
expectativas creadas. No se trata tanto de evaluar la eficiencia de las tareas y los 
posibles errores en el diseño, sino de conocer las percepciones del usuario, su 
satisfacción, sus preguntas, sus problemas, sus necesidades, etc. 
 
Después del test es preciso el rediseño en mayor o menor medida, tras el cual 
inevitablemente, es preciso de nuevo el test, volviendo así a iniciar el ciclo. En esta 
etapa es indispensable entender al usuario, esto es, las diferencias en los modos de 
aprendizaje reflejan múltiples variantes que se manifiestan en un continuo desde ligeras 
preferencias hasta profundas necesidades. Así, es preciso acomodar esta diversidad 
mediante representaciones alternativas de la información clave. A partir de diferentes 
preferencias y necesidades (originadas por el propósito de la actividad de trabajo o 
aprendizaje y, por supuesto, de la naturaleza de los propios usuarios) se puede 
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seleccionar el medio de representación más apropiado o conseguir la información a 
través de una amplia gama de medios. 
 
De la misma forma que ningún modo de representación se puede ajustar a todos los 
usuarios, ningún modo de expresión lo hará tampoco. La forma habitual de expresión ha 
sido texto impreso, pero otras opciones artísticas, fotográficas, musicales, el vídeo, la 
animación, etc. resultan una exitosa forma de comunicar ideas para ciertos individuos. 
Es preciso asumir esta diversidad ofreciendo múltiples opciones para la expresión. Las 
preferencias y necesidades particulares siempre encontrarán, así, medios, formatos, 
apoyos y opciones que permitan al usuario mostrar su conocimiento de la forma que les 
resulte más efectiva. 
 
Así, no cabe la menor duda de que para abordar una tarea, se precisa de confianza, 
entusiasmo e intencionalidad. La misma tarea que influye en la confianza de un usuario 
de forma positiva, puede llevar al aburrimiento y a la frustración en otros. La 
motivación puede venir porque la materia en cuestión resulta fascinante, constituye un 
reto, el proceso de aprendizaje resulta satisfactorio, la circunstancia de la novedad 
resulta muy atractiva, las posibilidades de mejorar en el desarrollo de la tarea son 
enormes por las características de los elementos involucrados. Así, las estrategias de 
aprendizaje deben soportar diferentes niveles de capacidad, preferencias e intereses, 
proporcionando opciones flexibles. 
 
Ahora se hace necesario comprender la usabilidad, que es definida como la medida en la 
cual un producto puede ser usado por usuarios específicos para conseguir objetivos 
específicos con efectividad, eficiencia y satisfacción en un contexto de uso especificado. 
Por efectividad se entiende la precisión y la plenitud con las que los usuarios alcanzan 
los objetivos propuestos. A esta idea van asociadas la facilidad de aprendizaje (en la 
medida en que este sea lo más amplio y profundo posible), la tasa de errores del sistema 
y la facilidad del sistema para ser recordado (que no se olviden las funcionalidades ni 
sus procedimientos). 
 
De otro lado entendemos por eficiencia los recursos empleados en relación con la 
precisión y plenitud con que los usuarios alcanzan los objetivos especificados. A esta 
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idea van asociadas la facilidad de aprendizaje, la tasa de errores del sistema y la 
facilidad del sistema para ser recordado (una asimilación inapropiada puede traducirse 
en errores de usuario). 
Y finalmente por satisfacción se entiende la ausencia de incomodidad y la actitud 
positiva en el uso del producto. Se trata, pues, de un factor subjetivo. 
 
Aprendizaje (Learnability) 
El sistema debería ser fácil de aprender, de modo que el usuario pueda empezar 
a realizar algún trabajo con el sistema rápidamente 
Eficiencia (Efficiency) 
El sistema debería ser eficiente de usar, de modo que una vez que el usuario ha 
aprendido a manejarlo sea factible un elevado nivel de productividad 
Memoria (Memorability) 
El sistema debería ser fácil de recordar, de manera que el usuario no habitual 
sea capaz de volver al sistema después de un cierto tiempo sin usarlo, sin tener 
que aprender todo de nuevo 
Errores (Errors) 
El sistema debería tener una baja tasa de errores, de manera que los usuarios 
cometan pocos errores durante el uso del sistema y, caso de cometerlos se 
puedan recuperar con facilidad de los mismos.  
Satisfacción (Satisfaction) 
El sistema debería ser agradable de usar, de manera que los usuarios estén 
subjetivamente satisfechos cuando lo utilizan, que les guste. 
Componentes de la Usabilidad (Nielsen, 1993) 
La usabilidad debería ser considerada en todo momento, desde el comienzo del proceso 
de desarrollo hasta las últimas acciones antes de hacer el sistema, producto o servicio 
disponible al público. 
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Antes de iniciar el proyecto es esencial tener una idea acerca de las características de los 
usuarios y de los aspectos del producto de mayor interés y necesidad. Teniendo en 
cuenta estas consideraciones de forma temprana se ahorra tiempo y dinero, dado que la 
posterior implementación de nuevos aspectos o nuevas interfaces de usuario implican 
un enorme esfuerzo adicional. Incluso una vez que el producto está en el mercado se 
debería preguntar a los usuarios acerca de sus necesidades y actitud respecto del mismo. 
La usabilidad hace referencia a la rapidez y facilidad con que las personas llevan cabo 
sus tareas, a través del uso del producto, idea que se basa en cuatro puntos: 
1. Una aproximación al usuario: Usabilidad significa enfocarse en los usuarios. Para 
desarrollar un producto usable, se tienen que conocer, entender y trabajar con las 
personas que representan a los usuarios actuales o potenciales del producto.  
2. Un amplio conocimiento del contexto de uso: Las personas utilizan los productos para 
incrementar su propia productividad. Un producto se considera fácil de aprender y 
usar en términos del tiempo que toma el usuario para llevar a cabo su objetivo, el 
número de pasos que tiene que realizar para ello, y el éxito que tiene en predecir la 
acción apropiada para llevar a cabo. Para desarrollar productos usables hay que 
entender los objetivos del usuario, hay que conocer los trabajos y tareas del usuario 
que el producto automatiza, modifica o embellece. 
3. El producto ha de satisfacer la necesidades del usuario: Se va a relacionar usabilidad 
con productividad y calidad. El hardware y el software son las herramientas que 
ayudan a la gente ocupada a realizar su trabajo y a disfrutar de su ocio. 
4. Son los usuarios, y no los diseñadores y los desarrolladores, los que determinan 
cuando un producto es fácil de usar. 
La usabilidad es importante y ha tenido un gran crecimiento en la última década ya que 
reduce los costos y tiempos de producción evitando el sobre diseño y reduciendo el 
número de cambios posteriores requeridos en el producto. También reduce los costos de 
mantenimiento y apoyo: los sistemas que son fáciles de usar requieren menos 
entrenamiento, menos soporte para el usuario y menos mantenimiento. 
Los sistemas que mejor se ajustan a las necesidades del usuario mejoran la productividad 
y la calidad de las acciones y las decisiones. Los sistemas más fáciles de utilizar reducen 
el esfuerzo (stress) y permiten a los trabajadores manejar una variedad más amplia de 
tareas. Mejora en la calidad del producto: el diseño centrado en el usuario resulta en 
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productos de mayor calidad de uso, más competitivos en un mercado que demanda 
productos de fácil uso. 
Etapas del modelo del ciclo de vida de la ingeniería de la usabilidad (Nielsen, 1993): 
1. Conocer al usuario 
1.1. Características del usuario individual 
1.2. Tareas actuales y deseadas del usuario 
1.3. Análisis funcional 
1.4. Evolución del usuario y su trabajo. 
2. Análisis de la competencia 
2.1. Establecimiento de las metas de usabilidad 
3. Análisis de impacto financiero 
3.1. Diseño paralelo 
3.2. Diseño participativo 
3.3. Diseño coordinado del conjunto de la interfaz 
3.4. Aplicación de guías y análisis heurístico 
3.5. Prototipado 
3.6. Test empírico 
3.7. Diseño iterativo 
4. Captura de los fundamentos del diseño 
5. Reunión de retroalimentación del uso en campo 
 
Principios de Usabilidad (Nielsen, 1993).  
• Su mejor suposición no es lo suficientemente buena 
• El usuario siempre tiene razón 
• Los usuarios no son diseñadores 
• Los diseñadores no son usuarios 
• Los vicepresidentes no son usuarios 
• Menos es Más 
• Los detalles importan 
• La ayuda no lo es tanto 
• La ingeniería de la usabilidad es un proceso 
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Es posible conseguir un alto nivel de Usabilidad, adaptando el proceso de desarrollo a 
los principios del Diseño Centrado en el Usuario anteriormente descritos. De esta 
manera la Usabilidad es la sombrilla que acoge la metodología de Diseño Centrado en 
el Usuario y por ello es importante conocer los principios descritos por Nielsen y su 
posterior desarrollo en una metodología de diseño, con el fin de adaptar alguno de ellos 
en nuestra propuesta de co-creación contextualizada.  
Los niños y niñas en este estudio 
 
 
"Gran parte de lo que los adultos decimos a los niños,  
es muy cuestionable en el mejor de los casos,  
y merece ponerse en duda. Sin embargo, los adultos 
generalmente hacemos a un lado la objeción de 
un niño diciéndole con voz disgustada:  
´Oh, tú sabes lo que quiero decir´. ¡Qué intimidante,  
que injusto, qué insensibilizadora puede ser esa  
respuesta de disgusto! Si nos detuviéramos a 
reflexionar seria y sinceramente, podríamos  
comprender con claridad que, bastante a menudo,  
en realidad no era nada claro lo que suponíamos 
que queríamos decir" 
(Gareth Matthews). 
 
En este aparte abordaremos el asunto de la primera infancia, según la normatividad y las 
definiciones generales, para luego reflexionar acerca del lugar que queremos otorgar a 
los niños y niñas en este estudio, como punto de partida en la propuesta metodológica 
que propondremos. 
 
La primera infancia se define como el período desde el nacimiento hasta los ocho 
años. Es un momento de notable crecimiento del cerebro, en estos años se estructuran 
las bases para un posterior aprendizaje y desarrollo (UNESCO, 2010). De esta forma 
para la UNESCO, en esta primera etapa de la vida se deben vigilar la atención en temas 
de salud, nutrición, seguridad y aprendizaje, para propiciar un desarrollo integral del 
niño/a.  
En Colombia la primera infancia cuenta con la Ley 1098 de 2006 - Código de la 
Infancia y la Adolescencia, que establece en el artículo 29 “el derecho al desarrollo 
integral de la primera infancia, priorizando la nutrición, la protección, la salud y la 
educación inicial como derechos impostergables de todos los niños y niñas desde su 
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nacimiento hasta los 6 años de edad”. 
 
El Estado entiende que la atención a la primera infancia es el eje fundamental para el 
desarrollo físico, social, emocional y cognitivo del ser humano, y es la principal 
estrategia para enfrentar los problemas de pobreza e inequidad. Por ello la masificación 
de esta estrategia a través de medios masivos y programas educativos a nivel nacional.  
“La noción de infancia es una formación discursiva dentro de la cual diferentes tipos de 
niños y el concepto mismo de infancia, son construidos” (James, Prout, 1995). Por tanto, 
la categoría ‘niño’ no es universal, hacen su aparición en circunstancias sociales e 
históricas determinadas y constituyen un espacio epistemológico particular. Este punto 
de partida permite analizar críticamente la categoría de infancia, construida por el adulto. 
 
El trabajo con niños entre los 5 y 6 años de edad, para esta investigación, implicó re-
pensar el trabajo y el quehacer de acompañar al niño/a en esta primera etapa de su vida. 
Nos interesó a lo largo del proyecto saber, descubrir y entender cómo son y cómo 
piensan, cómo sienten, aquellos niños y niñas, y desde qué mirada quieren participar en 
procesos de creación.  
 
Como lo explica Diana Milstein 27
Asumimos muy a menudo, dice Milstein, que "las acciones diarias de los niños son en 
su mayor parte triviales, dignas de atención sólo cuando parecen lindas o irritantes; que 
los niños necesitan estar activamente manejados o controlados, que los chicos son 
relativamente recipientes pasivos del entrenamiento y la socialización de los adultos" 
 (2006) el adultocentrismo, no sólo desestima de 
manera "natural" lo que hacen y dicen los niños y las niñas con relación a lo que sucede, 
atribuyéndole un lugar central a los adultos, sino que además tiende a comprender sus 
comportamientos desde parámetros propios de los adultos. En los términos de Fine y 
Sandstrom (1988), esta distorsión puede ser entendida como una forma de 
etnocentrismo y se agrava al estar sostenida en "suposiciones que pueden parecer 
válidas porque hemos sido niños alguna vez y porque los vemos muy a menudo" 
(Sandstrom , 1988). 
 
                                                        
27  Diana Milstein, Ph.D., Antropóloga y profesora – Facultad de Ciencias de la Educación – 
Universidad Nacional de Comahue, Argentina. Dedicada a temas de antropología y educación, 
etnografía con niños y extrañamiento antropológico. 
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(Thorne, 1993). Desde nuestra perspectiva, los niños no son seres humanos incompletos, 
son activos en los procesos de socialización, es interesante dialogar con ellos y sobre 
todo escucharlos, pueden enseñar “cosas” a los adultos. 
 
Concebir la infancia principalmente en su camino a la adultez y en proceso de aprender 
para futuros desafíos - la frase cliché “los niños son el futuro del mundo” -, conlleva 
según Caputo (1995), a ignorar el presente de las experiencias de vida infantiles y por 
ende, a negar la contemporaneidad de estas culturas con las adultas. Por tanto, atribuir a 
las culturas infantiles un carácter preadulto es congelarlas en un tiempo que niega el 
presente. “Para los niños, esto refuerza la noción de que sus vidas son solo significativas 
en relación con algún estado futuro o con culturas adultas” (Caputo, 1995). 
 
El llamado por reconocer a la primera infancia es a permitirnos conocer las capacidades 
del niño/a, y tener un genuino interés en sus potencialidades, entender su riqueza y su 
poder creativo, descentrando nuestro papel como adultos. Y así no seguir promoviendo 
el modelo del niño pasivo y más bien reconocerlo desde la producción de algo propio y 
la creación de múltiples modos de ser niño que son solo posibles gracias a la existencia, 
vivencia y construcción de tiempos propios de los niños y de los adultos.  
 
Por tanto, en este estudio nos proponemos reconocer a los niños y niñas como actores 
sociales, en su función cultural y productiva y en su capacidad de acción democrática, 
en tanto sujetos de derechos y agentes culturales. Esta perspectiva tuvo un referente 
importante en el trabajo adelantado por Germán Muñoz en Colombia y Virginia Caputo 
en Estados Unidos, alrededor de la exploración del concepto de agencia para entender 
las denominadas culturas infantiles, que explica de qué manera los niños están inmersos 
en la producción de mundos sociales propios.  
 
Desde la perspectiva psicológica, los niños son seres culturalmente incompletos que 
sólo a través de su paso por diversas etapas biológicas, niveles de desarrollo y de 
socialización, logran la racionalidad y plenitud atribuida a los adultos “Al hacer énfasis 
en lo que le falta al niño, el modelo parece implicar que el niño es de alguna manera 
incompleto. Él está en proceso de convertirse en un miembro de la sociedad” (Muñoz, 
2007). 
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Por el contrario Muñoz y Caputo (2007) plantean que las y los niños habitan universos 
con significados sociales distintos y no necesariamente prerracionales o preadultos, 
alejándose de la concepción de los niños como pequeños adultos o como sujetos “que 
saben menos” y que por tanto son incompetentes culturalmente. Caputo propone 
considerarlos como poseedores de un entendimiento propio sobre la vida y de otros 
saberes relacionados con situaciones particulares que hacen parte de su entorno. 
Centrarse en la producción cultural infantil e ir en dirección hacia conceptualizaciones 
relativas a la agencia cultural28
De aquí, se comprende que los niños poseen “agencia”, particularmente en el ámbito de 
, hacia lo que se ha denominado “la vida infantil de todos 
los días”, comienza a rastrear y constituir un nuevo paradigma para el estudio de la 
infancia, que Caputo y Muñoz ubican como respuesta a modelos de desarrollo humano 
y socialización, que amplia el espectro de comprensión de los niños y niñas.  
Es así como se empieza a construir este nuevo paradigma que permite aproximarse al 
estudio de la infancia, desde las siguientes consideraciones: La infancia, las relaciones 
de los niños y las culturas infantiles merecen ser estudiadas en sí mismas, por su propio 
valor y no como apéndices de la cultura adulta. “Los niños deben ser vistos como 
activamente involucrados en la construcción de sus propias vidas, las de aquellos que 
les rodean y de las sociedades en las que viven” (James, Prout, 1995). 
La conceptualización del niño como agente activo de la cultura en la producción y 
manejo de sentido en su propia vida social, desafía la noción de cultura como sistema 
unificado de sentido que busca permanentemente su legitimación en aquellas 
instituciones y dispositivos de socialización en los que se definen, ejercen y prescriben 
los ideales de lo deseable o lo indeseable para la vida y el desarrollo humano, así 
Caputo (1995), plantea un viraje hacia una noción “más dinámica y relacional con la 
cultura, entendida como la multiplicidad de prácticas que desarrolla.” Esto visibiliza  las 
prácticas de creación cultural de los agentes culturales infantiles e invita a pensar en las 
relaciones que niños y niñas establecen con los adultos. Los niños y niñas son vistos 
desde esta perspectiva como auténticos actores estratégicos del desarrollo y sujetos de 
derechos en el marco del Estado social y democrático. 
 
                                                        
28 Cultural agency, definida por A. Giddens (1991), como “la corriente de intervenciones actuales o 
previstas de los seres corpóreos en procesos fácticos vitales”.  
 54 
sus interacciones con las mediaciones comunicacionales, esto es, por todos aquellos 
artefactos vinculados a pantallas múltiples que hacen parte de su cotidianidad. 29
La educación en este estudio 
 
Podemos definir el concepto de agencia, “asociado a categoría tales como libertad, libre 
albedrío, creatividad, originalidad y capacidad real de cambio mediante acción de 
agentes libres” (Berker, 2000). 
 
Un componente rescatado y convertido en elemento fundacional de esta propuesta, es la 
capacidad que se otorga a los niños y niñas al reconocerlos como agentes de la cultura, 
de re-pensar y re-escribir las prácticas en las que están implicados, tanto individual 
como colectivamente. Esta propuesta se identifica con la filosofía de crear espacios para 
que los niños y niñas actúen y tomen decisiones permanentemente y así ejerzan su 
derecho a expresarse con libertad y ser sujetos propositivos y creativos a través del 
juego y la interacción con otros.  
 
 
Por desarrollarse esta investigación en el contexto de la llamada educación informal y 
querer observar procesos que ocurren fuera del aula, incluir en el marco teórico la 
discusión sobre lo que se entiende por educación informal y formas de abordarla se 
convierte en un asunto relevante. 
La educación informal se define como un proceso de enseñanza-aprendizaje ajeno al 
aula de clase, desarrollado en nuevos contextos sociales (Pol, 2002). En este tipo de 
educación los procesos educativos generan dinámicas más amplias, comprensivas y 
significativas que los modelos tradicionales (Asensio y Pol, 2002), que se caracterizan 
por una estructura rígida de conocimiento, la presencia de un tutor (libro o profesor) y 
un espacio y tiempo determinados (Miller, 2002).   
La educación informal se lleva a cabo principalmente en cuatro escenarios (Tamir, 
1991). El primero de ellos se denomina patrimonio natural, en el que existe una 
relación directa entre ocio y educación, derivada de la interacción con el medio natural. 
El segundo escenario es el patrimonio cultural, que se fundamenta en los museos,                                                         
29  Este concepto desde la base de los trabajos adelantados por el Centro de Estudios Culturales 
Contemporáneos de Birmigham, que datan de 1975. 
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bibliotecas y en general en aquellos bienes inmuebles que conservan y protegen la 
memoria cultural. En tercer lugar están los escenarios en los que entra en juego el 
contexto social, que supone interactuar con la realidad, un ejemplo de ello es la ciudad 
entendida como escenario de aprendizaje.  
Por último se encuentra el escenario virtual (Pol, 2001), definido como aquel espacio 
que engloba los medios digitales. Este tiene innumerables posibilidades educativas al 
ofrecer información de fácil acceso y posibilitar la construcción de redes de 
conocimiento. Cada uno de estos escenarios tiene lógicas distintas de relación con el 
conocimiento, el entorno y los aprendices. En la educación informal, a diferencia del 
ámbito formal, aún no se han desarrollado modelos o metodologías de enseñanza-
aprendizaje (Asensio, 2002).  
Por ello la necesidad de recopilar principios fundamentales de la planificación del 
proceso de enseñanza en educación informal. Ya que estos, constituyen la base 
fundamental para la construcción de metodologías que respondan a las necesidades de 
producción en escenarios virtuales de educación. 
 
El proceso de enseñanza en la educación informal se presenta en contextos que carecen 
de estructuras de conocimiento que se deban necesariamente transmitir, y no tiene como 
objetivo fundamental el aprendizaje (Hein, 1998). Por ejemplo, la visita a un museo o 
parque temático, en donde el aprendizaje no necesariamente está en el centro de la 
experiencia del visitante (Asensio y Pol, 2002). En este sentido Gardner (1991) destacó 
los siguientes puntos a tener en cuenta  en el proceso de planeación de la enseñanza en 
contextos informales de educación: la observación de fenómenos naturales, la 
insistencia en la aplicación del conocimiento, el sentirse enganchado por las actividades, 
la preferencia por aprendizajes experienciales y activos, y la preferencia por aspectos 
metodológicos, presentes siempre en interacciones de aprendizaje informal. 
A continuación se presentan las etapas del proceso de planificación de enseñanza en 
contextos informales en contraposición de los formales (tabla 1), esto servirá de guía 
comparativa para acercarnos a las metodologías de producción de hipermedia educativa. 
 Aprendizaje formal Aprendizaje informal 
an
ifi
ca
c
 
  
        
  
  
 
Objetivos 
- Curriculares 
- Cerrados 
- Extracurriculares 
- Abiertos 
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Tabla 1. Enseñanza en los contextos formal e informal. Desde la perspectiva metodológica. 
En la educación informal las secuencias de aprendizaje son completamente no-lineales. 
Cuando se comienza una actividad, esta puede acabar por diferentes lugares y de varias 
maneras. En el caso de los medios virtuales los usuarios tienen la sensación de control 
de su proceso de exploración, así las actividades estén previstas con anterioridad 
(Asensio y Pol, 2002). Por ejemplo, en la interacción en video juegos las dinámicas de 
exploración son completamente no lineales, generando una sensación opuesta a la de los 
contextos formales de educación, donde la dinámica siempre está dirigida por el libro o 
el profesor. 
En las actividades informales se propone buscar y construir nuevos tipos de 
conocimientos, esto supone un enfoque más práctico que teórico (Asensio, 1994). 
Primando el aspecto metodológico, al darle mayor énfasis al proceso de construcción e 
interpretación del conocimiento, que al conocimiento en si mismo (Weiss, 2005). Como 
el trabajo bajo el horizonte de las problemáticas aplicado a proyectos de educación 
ambiental, donde las prácticas cotidianas de cuidado son fundamentales, comparadas 
con aspectos más teóricos del medio ambiente. 
El aprendizaje informal se enfrenta al reto de proponer actividades diversas y 
cambiantes (tipo de actividad), que enganchen y mantengan la curiosidad y el interés de 
los usuarios, ya que ellos son libres de escoger conectarse o desconectarse en cualquier 
momento. Esto hace que las actividades planeadas desde esta lógica, sean percibidas por 
el usuario como actividades vitalmente significativas, es decir que tienen una relación 
 
Contenido 
- Conceptual 
- Procedimetal 
- Actitudinal 
- Conceptuales 
- Procedimentales 
- Actitudinales 
Tipo de 
conocimiento 
- Teórico acabado - Aplicado por hacer 
 
Secuencia 
- Disciplinar 
- Lineal 
- Exógena 
- Multidisciplinar 
- No lineal 
- Endógena 
Tipo de 
actividad 
- Estática 
- Homogénea 
- Cambiantes 
- Diversificadas 
 
 
 
Evaluación 
- Objetivos de 
producto 
- Metodología 
cuantitativa 
- Evaluación sumativa 
- Sólo individual 
- Objetivos de proceso 
- Metodología cualitativa 
- Evaluación formativa 
- Individual grupal y social 
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directa con su cotidianidad (Asensio, 2003). Por ejemplo, la figura del guía en un museo 
interactivo, que debe estar atento a motivar en corto tiempo ciertos procesos de 
aprendizaje y evidenciar constantemente las conexiones del conocimiento nuevo con la 
vida cotidiana del visitante (Falk, 1993). 
Finalmente, la educación informal se caracteriza por la construcción en grupo de 
conocimiento culturalmente relevante (objetivos, contenido, evaluación) (Falk y 
Dierking, 2000). Esto puede lograrse al incluir espacios de “negociación de 
significados”, la interacción entre iguales y distintos y teniendo en cuenta aspectos 
emotivo-afectivos en la arquitectura cognitiva (Pol, 2002). Por ejemplo las conexiones 
que desde un módulo interactivo se puede hacer a las prácticas cotidianas de los 
visitantes de un museo. 
La educación inicial  no implica  escolarización ni  es  instrumental.  Reconoce 
la necesidad de una pedagogía para fundamentar la  acción educadora,  pero no 
considera apropiado transferir la pedagogía escolar a la educación inicial. Propone una 
pedagogía centrada en el niño y la niña y, al mismo tiempo, constructora de 
conocimiento, identidad, cultura e inclusión.30
Al hablar de escenarios de aprendizaje de la educación inicial, se entienden como: 
“todos  los  ámbitos  en los que transcurre la  vida del  niño y  la niña.  Así 
la  ciudad,  los museos,  el  aula,  la  piscina y  los  espacios  recreativos,  entre otros,  se 
convierten en ambientes  de aprendizaje,  en escenarios  de exploración del  medio; 
el  juego,  como la actividad fundamental de la infancia; las  artes, como medio de 
expresión fundamental; la literatura, que aunque perte nece a las artes, se piensa por  
las capacidades y posibilidades creativas e imaginativas propias del niño y la niña”.
 
31
                                                        
30 Lineamientos y Estándares Técnicos de calidad para los servicios de Educación Inicial en Bogotá, 
2009. 
31 Desarrollo Infantil y Educación Inicial, 2003. 
 
Por tanto el propósito de la educación inicial no es la escolarización temprana y 
convencional de los espacios educativos. Busca más bien la recuperación, el 
aprovechamiento y el enriquecimiento de situaciones cotidianas, de prácticas artísticas, 
culturales y diversas situaciones de resolución de problemas que día a día involucran a 
los niños y niñas en un permanente desarrollo. 
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De otro lado, los profesores John H. Falk y Lynn D. Dierking32
Los autores, luego de una investigación que dura 10 años alrededor de diferentes 
museos en el mundo
 (2009), parten de la 
premisa de que en el siglo XXI el aprendizaje se integrará de manera cada vez más 
rápida a diferentes aspectos de la vida, por ello aprendizaje, educación y escuela no son 
sinónimos.  
33
Así exploramos los aprendizajes mediados por hipermedia, haciendo una breve mención 
a la perspectiva de Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA)
, dan respuesta a la pregunta: ¿dónde aprendemos? Y concluyen 
que los niños/as gastan un 85% de sus horas de trabajo fuera de la escuela. Además, en 
nuestras vidas, menos del 3% de nuestro tiempo lo gastamos participando de la 
educación formal, incluyendo la Universidad, y la mayor cantidad de cosas que 
aprendemos, las aprendemos a través del aprendizaje por libre elección. 
Por ello la propuesta del aprendizaje por libre elección o free-choice learning, se 
caracteriza por ser un aprendizaje guiado por las necesidades e intereses particulares del 
aprendiz, que se realiza durante toda la vida, en cualquier lugar y a través de diversos 
recursos fuera de la escuela. Este término hace referencia al denominado aprendizaje 
“informal” y explica de qué manera las personas que visitan los museos tiene la 
posibilidad de seleccionar qué, cómo, dónde y con quién aprender.  
 
Según los autores, los museos, las actividades extracurriculares, los clubes de ciencias 
después de la escuela, los campamentos científicos y de artes, las ferias de las ciencias, 
la radio, los documentales televisivos, los videojuegos científicos, los programas de 
divulgación y extensión de los hallazgos científicos, el teatro, el cine y el Internet, entre 
otros medios, contribuyen con el aprendizaje por libre elección de las ciencias, las 
matemáticas y las artes. 
 
34                                                        
32 Grupo de investigación de Aprendizaje por Libre Elección de las Ciencias del Departamento de 
Educación en Ciencias y Matemáticas de Oregon State University, Estados Unidos. 
33 John H. Falk y Lynn D. Dierking, The Museum Experience (2009). Libro narrado “desde el punto de 
vista del visitante de un museo”, que integra la investigación de los autores con una variedad amplia de 
disciplinas, estudios de público y vistas a museos que van desde centros de ciencia, zoológicos, museos  
de arte y de historia natural. Para resolver qué se conoce acerca de por qué la gente va a los museos, lo 
que hacen allí, y lo que aprenden. Este libro es una referencia esencial para todos los profesionales de 
museos interesados en comunicarse con el público.  
. Este enfoque parte 
34 Giné y Font (2007). Sistema de apoyo que favorece la eliminación de barreras físicas, sensoriales, 
afectivas y cognitivas para el acceso, aprendizaje y la participación de los alumnos. Esta nueva 
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de reconocer que las prácticas de enseñanza deben reconocer los diversos aprendices y 
proporcionar múltiples medios de representación (el “qué” del aprendizaje). Los 
alumnos difieren en el modo en el que perciben y comprenden la información que se les 
presenta. Por tanto, hay que ofrecer distintas opciones para abordar contenidos a través 
de diferentes canales de percepción (auditiva, visual, motriz) y, por otro lado, 
proporcionar la información  en un formato que permita  lo más posible ser ajustado por 
cada estudiante. 
 
Proporcionar múltiples medios para la acción y la expresión (el “cómo” del aprendizaje) 
es otro principio que inspira este enfoque de diseño de aprendizaje. Los alumnos 
difieren en el modo en que pueden navegar en medio del aprendizaje y expresar lo que 
saben. Por eso, es necesario ofrecer variadas opciones para la acción (mediante 
materiales con los que todos los alumnos puedan interactuar), facilitar opciones 
expresivas y de fluidez (mediante facilitadores para la utilización de programas y 
diferentes recursos materiales) y procurar opciones para las funciones ejecutivas (a 
través de la estimulación del esfuerzo, de la motivación hacia una meta). 
 
Proporcionar múltiples medios de compromiso (el “porqué” del aprendizaje). Los 
alumnos difieren en la forma en que pueden sentirse implicados y motivados para 
aprender. Por tanto, habrá que ofrecer opciones amplias que reflejen los intereses de los 
alumnos, estrategias para afrontar tareas nuevas, opciones de autoevaluación y reflexión 
sobre sus expectativas, etc. 
 
Así, el Diseño Universal para el Aprendizaje parte de las siguientes premisas: 
 
• No hay un modelo único de aprendiz  
• No hay una única manera de aprender. 
• Los aprendizajes del siglo XXI son muy diversos. 
 
                                                                                                                                                               
concepción de la accesibilidad es entendida como una condición imprescindible para garantizar la 
igualdad de oportunidades en el aula. 
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De allí y basado en investigaciones de neurociencia35
1. Representar la información en múltiples formatos y medios. 
 y el uso de nuevos medios, el 
marco del Diseño Universal para el Aprendizaje – UDL (por sus siglas en inglés) lleva a 
los educadores/mediadores a propiciar aprendizajes a partir de tres principios: 
2. Aportar múltiples estrategias y formas de expresión para los aprendices. 
3. Facilitar múltiples formas de captar los intereses y motivaciones de los 
aprendices. 
El objetivo del Diseño Universal para el Aprendizaje es permitir que todas las personas 
mejoren sus conocimientos, capacidades y entusiasmo por el aprendizaje. 
 
Metodología de Co-creación 
 
 
Al ser este un desarrollo desde la revisión bibliográfica y el trabajo con públicos para 
proponer una metodología de co-creación contextualizada, creemos pertinente 
desarrollar de manera general qué se ha dicho sobre procesos de co-creación, como 
marco de referencia. 
 
El recorrido que proponemos parte de la concepción del término desde tres escenarios, 
uno dentro de lógicas de innovación 36  atado a procesos de productividad y 
emprendimiento, el segundo ligado a discusiones pedagógicas que parte del llamado 
trabajo cooperativo y colaborativo 37 , y por último una concepción que propone la 
relación empresa, tecnología y educación en una nuevo concepto de laboratorio38
 
. 
                                                        
35 Guía para el Diseño Universal del Aprendizaje (DUA) elaborada por el Centro para la Tecnología 
Especial Aplicada (CAST) ofrece diferentes opciones de enseñanza para cada uno de estos principios. 
Puedes acceder a su página web: http://udlguidelines.wordpress.com (en inglés). 
 
36 Prahalad y Ramaswamy (2004) http://www.eccpartnership.com/ 
37 A partir de desarrollos del Proyecto Cero (Project Zero) que es un grupo de investigación de la 
Escuela de Educación de la Universidad de Harvard. La misión del Proyecto es comprender y mejorar 
el aprendizaje, el pensamiento y la creatividad en las artes, así como las disciplinas humanísticas y 
científicas, a nivel individual e institucional. Aquí trabajaremos a partir de la investigación adelantada 
por Daniel Wilson, investigación que explora el aprendizaje de adultos basado en principios de 
colaboración. 
38 La democratización de la tecno-cultura y sus laboratorios, del colectivo La mandarina Newton de 
http://co-creating-cultures.com/es/ 
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Desde la mirada empresarial (Vasilica, 2011) la co-creación es el proceso mediante el 
cual el consumidor y la empresa están íntimamente involucrados en la creación conjunta 
que es única para el consumidor final y sostenible para la empresa (Prahalad y 
Ramaswamy, 2004). 
 
El consumidor ha pasado de ser pasivo a estar activo y comprometido en todo el 
proceso, ya no está interesado en comprar un producto. El producto es solo un artefacto 
alrededor del cuál el consumidor vive experiencias, es así, como los usuarios quieren 
dar forma a las experiencias que consumen39
1) Diálogo: La co-creación se basa en el principio de que la mayor fuente de 
innovación radica en la interacción con el cliente. Por lo tanto, el proceso 
comienza conociendo cómo es la experiencia actual del consumidor y cómo la                                                                                                              
empresa desearía que fuera. Para descubrir la experiencia del cliente en cada 
interacción es importante abrir canales de diálogo. 
, tanto de forma individual como junto con 
expertos u otros consumidores. Además las empresas ya no pueden sólo crear productos, 
tal como lo han hecho hasta ahora sino que tienen que crear valor en el punto de 
intercambio con los clientes. 
 
Si al principio Prahalad y Ramaswamy (2004) ponen acento en el proceso de co-
creación en la relación empresa-cliente, más adelante en su libro “El futuro de la 
competencia. Co-crear valor único con los clientes”, hacen referencia a otros 
participantes en el proceso. Hoy en día, los consumidores disponen de nuevas 
herramientas de conexión y quieren interactuar y co-crear no sólo con las empresas, con 
comunidades enteras de profesionales, proveedores de servicios y otros consumidores. 
 
La metodología de co-creación, desde la perspectiva de Prahalad y Ramaswamy se basa 
en cinco principios:  
                                                        
39 Es famoso el caso Nike+ (2006) como experiencia de co-creación con el cliente. Nike+, surgió de 
una alianza entre Nike y Apple, para crear un dispositivo para corredores que permite sincronizar el 
iPod con los tennis y además fue co-creado. En el paradigma tradicional de innovación, las compañías 
fabrican un producto a través de su "cadena de valor" y lo transfieren al mercado, donde el cliente 
acepta (o rechaza) la propuesta, en este caso los clientes (corredores profesiones y fanáticos de los 
deportes) fueron involucrados a lo largo de las diferentes etapas de desarrollo. 
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2) Diagnóstico: Brindar a los consumidores la oportunidad de interponer su visión 
en el proceso de creación de valor. Se descartan algunas herramientas                                                                                                                                                                
tradicionales de diálogo como encuestas, o focus groups por que han sido 
diseñadas bajo el supuesto de que el cliente está fuera de la cadena de valor. Así, 
para conocer la experiencia es necesario integrar una plataforma (sistemas, 
procesos y personas) que permita el diálogo continuo entre cliente  y 
organización. Un ejemplo: workshops donde participan clientes y ejecutivos de 
la compañía. 
3) Acceso: La plataforma de diálogo con el cliente no es suficiente, para involucrar 
realmente al usuario en los procesos de desarrollo, es necesario                                                                                                                
brindarle acceso al conocimiento y las herramientas de la organización. Sin este 
acceso, no será posible utilizar el diálogo para crear valor en conjunto.  
4) Riesgo: Toda innovación implica un riesgo y convertir al cliente en un socio de 
la empresa en el desarrollo de ideas implica que también que corra con                                                                                                                                                                               
algunos riesgos asociados a la creación de valor. En este punto, es fundamental 
que los clientes y la empresa comprendan y equilibren las relaciones                                                                                                                                                                                                     
de riesgo-retorno que subyacen a sus interacciones para generar beneficios 
económicos para ambas partes. Toda innovación que sea implementada                                                                                                                        
debe tener un riesgo balanceado entre cliente y empresa. 
5) Transparencia: Cada interacción con el cliente debe ser simple y transparente. 
Los procesos turbios y las manipulaciones de información                                                                                                                                                                             
destruyen la confianza y obstaculizan la colaboración. 
Ahora bien, desde la perspectiva pedagógica, el concepto de co-creación viene del 
desarrollo de términos tan difundidos como el trabajo colaborativo o trabajo cooperativo. 
Para Daniel Wilson (2012), el aprendizaje en grupos por lo general, no sólo ayuda a 
aprender acerca del contenido, sino también ayuda a aprender sobre el aprendizaje, 
sobre una manera que encaja con un tipo de personas que queremos ser y el mundo que 
queremos crear.  
En lugar de reducir los niños y niñas y el aprendizaje a los “bits discretos de 
información que pueden ser producidos a través de sencillas preguntas y respuestas, 
estamos interesados en los procesos de aprendizaje y los resultados necesarios para 
resolver problemas o crear productos que se consideren significativos en una 
cultura” (Wilson, 2012). 
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Esto en consonancia con la definición de Howard Gardner de la inteligencia como la 
capacidad de resolver problemas o crear productos que son valorados en una cultura o 
comunidad (H. Gardner, 1983). Esta perspectiva se resiste a simplificar la complejidad 
de cualquiera de los individuos o procesos de aprendizaje en grupo o el contenido que 
se aprende. 
De esta forma la colaboración, se encuentra al interior de una categoría más grande que 
se denomina cooperación, este a su vez dentro de otro llamado coordinación, y todos 
estos en el interior de uno más grande que se llama comunicación. Estos cuatro 
conceptos confluyen entre sí cuando se tiene una interdependencia de las tareas, una 
composición coherente, un proceso de grupo y unos  compromisos colectivos. 
Comunicación – Coordinación – Cooperación – Colaboración y Co-creación son los 
nivel de interacción en grupos de aprendizaje propuestos por Wilson (2012). 
 
Para desarrollar esta idea Wilson propone 4 conceptos clave: Conocer (crear certeza 
compartida y mantener la duda); confiar (demostrar competencias y revelar 
vulnerabilidades); pertenecer (crear una identidad colectiva y mantener la 
individualidad); y liderar (influir a través del poder vertical y horizontal). “El poder del 
lenguaje, de los  roles,  de las  rutinas y los artefactos en la mediación de las tensiones 
colaborativas de saber, confiar, pertenecer y liderar” (Wilson, 2012) implica la 
necesidad de combinar los movimientos, las prácticas y las celebraciones para respaldar 
procesos colaborativos efectivos. 
 
El aprendizaje cooperativo es definido como "el uso instructivo de grupos pequeños 
para que los estudiantes trabajen juntos y aprovechen al máximo el aprendizaje propio y 
el que se produce en la interrelación. Para lograr esta meta, se requiere planeación, 
habilidades y conocimiento de los efectos de la dinámica de grupo". (Johnson & 
Johnson, 1991)."El aprendizaje cooperativo se refiere a una serie de estrategias 
instruccionales que incluyen a la interacción cooperativa de estudiante a estudiante, 
sobre algún tema, como una parte integral del proceso de aprendizaje"(Kegan,1994) 
 
El aprendizaje colaborativo es un enfoque que involucra un grupo de personas con unos 
roles específicos que interactúan en un proceso de aprendizaje. Es una metodología en 
la que todos se esfuerzan de acuerdo a sus capacidades y desarrollan competencias 
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cooperativas para aprender y solucionar problemas. Es "un sistema de interacciones 
cuidadosamente diseñado que organiza e induce la influencia recíproca entre los 
integrantes de un equipo. Se desarrolla a través de un proceso gradual en el que cada 
miembro y todos se sienten mutuamente comprometidos con el aprendizaje de los 
demás generando una interdependencia positiva que no implique competencia". 
(Johnson y Johnson, 1998). 
 
Y así el enfoque que se da a la co-creación desde esta mirada se estructura a partir de 
grupos de aprendizaje, que interactúan ya no solo para compartir información, sino para 
crear un nuevo conocimiento. Se inicia el ciclo comunicando, es el caso de compartir 
una información en línea; luego se coordina, proceso en el que se usa información para 
beneficio propio o de otros; más tarde de coopera y colabora, en procesos que buscan un 
bien común y finalmente somos capaces de crear algo nuevo, no es una sumatoria de 
información, sino a partir de lo que sabe el grupo nace un conocimiento nuevo. 
 
Ahora bien, comprender la co-creación desde enfoques del diseño 40
Laboratorios como el TalentLab
, hace emerger 
nuevas identidades e instituciones, en las que se produce la co-creación, una de ellas es 
el “laboratorio o Lab”, como concepto que ha estallado bajo el impacto de lo digital y la 
democratización de la tecnocultura. Haciendo evidentes nuevas oportunidades de 
investigación en el cruce entre tecnología, diseño y ciencias sociales. 
41
La importancia de comprender la tecnología como un proceso social situado en el que 
participan actores desde el momento del diseño y construcción de artefactos o 
, que se dedican a la co-creación de recursos 
educativos online para el aula, reuniendo a científicos y profesores que desean aportar 
su talento y participar en procesos de diseño de recursos. Son iniciativas que tiene la 
finalidad de favorecer la creatividad científica de los jóvenes, a través de las propuestas 
generadas y, también, a través de la metodología de trabajo que promueve, en sintonía 
con la cultura 2.0. 
                                                        
40 Inspirado en el design thinking, se refiere a los métodos y procesos para la investigación, obtener 
información, analizar el conocimiento y plantear soluciones en el diseño y planificación. Como un estilo 
de pensamiento, en general se considera la capacidad de combinar la empatía para el contexto de un 
problema, la creatividad en la generación de ideas y soluciones y la racionalidad para analizar y ajustar 
soluciones para el contexto.  
41 http://talentlab.csic.es/ 
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estrategias que involucran uso y apropiación de las TIC., permite acercarse al concepto 
de los living labs o laboratorio vivos: “Un Living Lab es un proceso de apropiación y 
uso social de la tecnología, que busca que en contextos locales específicos, en lugares 
específicos, los barrios de las comunidades [por ejemplo] se puedan resolver problemas 
de base social sobre plataformas tecnológicas.” (Extracto del documental "Los saberes 
libres". Realización de LabSurLab, Medellín Digital: 2011). 
El proceso de co-creación en laboratorios vivientes se caracteriza, por la sistemática 
construcción de conocimiento, la validación según criterios científicos y económicos, y 
la colaboración entre varios grupos. Son una forma de “lab” enfocada en la 
“democratización de la innovación” (Von Hippel, 2005), y no solamente en la 
tecnología digital. Su creación se ha convertido en uno de los puntos más importantes 
en la política de innovación de la Unión Europea (EU, 2009), que los promociona a 
través de la Red Europea de Living Labs Abiertos (ENOLL)42
                                                        
42 http://www.openlivinglabs.eu/ 
. Hay unos 250 labs 
activos en Europa. La literatura académica y oficial de la Unión Europea sobre living 
labs los relaciona con el concepto de  innovación abierta, una estrategia de innovación 
procedente del campo empresarial propuesta por Henry Chesbrough (2003).  
La  European Network of Living Labs, creada en Helsinki el 21 de noviembre de 2006, 
es una asociación público-privada en la que empresas, funcionarios de los gobiernos y 
los pueblos trabajarán juntos, por medio de crear, llevar a prototipos, validar y testear 
nuevos servicios, negocios, mercados y tecnologías en contextos reales, a diversas 
escalas y en diferentes actividades, tales como ciudades, áreas metropolitanas, áreas 
rurales y redes virtuales de colaboración entre actores reales y virtuales (Finquelievich, 2007). 
Sin embargo, el concepto de laboratorio viviente ha sufrido varias transformaciones, 
pasando por varias fases (Niitamo, 2006), (Pallot, 2009). Ha evolucionado desde el 
simple “test” o prueba de productos y sistemas, hasta formas más complejas de 
interacción colectiva y captación de ideas de los usuarios, datos y tendencias (Dutilleul, 
2010). Existen así tres conceptos de living lab: 
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a) Un  entorno físico para experimentar sistemas sociales ‘en vivo’: son entornos 
fundamentalmente observacionales en los que las se analizan las acciones del público 
(entendido como ‘usuarios’). 
b) Un proceso de innovación y desarrollo de productos que “involucra” a los usuarios. 
c) Un cierto tipo de sistema de innovación. 
Mucho se ha dicho de los living labs, como una nueva tendencia de gestión del 
conocimiento y trabajo con comunidades de practica43
                                                        
43 Susana Finquelievich (2007) Innovación, tecnología y prácticas sociales en las ciudades: hacia los 
laboratorios vivientes. 
, que  crea redes de conocimiento 
y de prácticas sociales ligadas a él. El concepto es profundamente creativo con respecto 
a las concepciones sobre innovación que se manejan en la actualidad. Se trata de una 
metodología de investigación/innovación centrada en el usuario y su idea principal es 
involucrar al usuario en el proceso de creación. 
Aunque el concepto fue originado por el científico finlandés Jarmo Suominen, entre 
otros, como una forma de explorar el desarrollo técnico en un contexto social, 
actualmente se emplea para cubrir una amplia gama de metodologías de investigación 
que asocian a los individuos (usuarios finales) con las TIC. Los contextos reales y 
vivientes en los que se desarrollan estas experiencias y en los que se experimentan 
innovaciones estimulan las investigaciones, constituyen un desafío en la apropiación 
social (Finquelievich, 2007).  
Tanto los funcionarios gubernamentales como la sociedad civil organizada y los 
ciudadanos no sólo participan de estos laboratorios vivientes, sino que también 
contribuyen al proceso de innovación, manifestando necesidades y experimentando 
nuevos usos, de allí su importancia.  
Comprender el origen del concepto de co-creación desde modelos empresariales y de 
innovación cercanos al concepto de Living Lab y ver su recorrido en la literatura como 
concepto que deviene de la cooperación y la colaboración, serán elementos cruciales a 
la hora de dar contexto a nuestra propuesta metodológica. Por ahora, nos 
concentraremos en entender de qué manera se propuso el trabajo con los niños y niñas y 
qué se encontró en este proceso. 
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El método   
En los nuevos estudios sociales de la infancia44
Partiendo del método de la investigación-acción participación (IAP)
, la etnografía ha sido destacada como un 
enfoque, a través del cual los investigadores pueden operar como ‘aprendices’ en los 
mundos de vida de los niños. Ello permite flexibilizar al máximo la relación 
‘pedagógica’ que suele establecerse entre niños y adultos, además de evitar la 
apropiación de la palabra y la autoridad para dar instrucciones en forma constante.  
 
De este modo, los niños se permiten desplegar su propias ‘soluciones’ frente a la 
demanda de la "definición social de la situación" (Goffman, 1993) que toda interacción 
nos presenta, a la vez que se ven menos exigidos de actuar y responder del modo en que 
el adulto espera (Christensen y James, 2002; Greene y Hill, 2005; Woodhead y Faulkner, 
2000). 
 
45
Es así como desde un horizonte cualitativo propusimos la realización de entrevistas 
 que combina dos 
procesos, el de conocer y el de actuar, implicando en ambos a la población cuya 
realidad se aborda (en este caso la primera infancia) y comprendiendo a los niños y 
niñas como agentes culturales y retomando lo discutido en el marco teórico acerca de 
cómo entendemos la primera infancia en esta investigación, nos propusimos hacer la 
misma pregunta que Milstein hace explícita en su investigación (2006), ¿por qué no 
escribir con los niños?  Y me atreví como investigadora a dejarme inspirar por prácticas 
de la etnografía, y comprender de qué manera:  “el punto de compromiso con el trabajo 
de campo, lo que te impulsa a enfrentar las dificultades, dilemas y peligros en el campo, 
es darte a ti mismo la posibilidad de sorprenderte, de tener experiencias que generen 
nuevos conocimientos no totalmente prefigurados en tus posiciones iniciales" (Paul 
Willis, 2005). 
                                                        
44 Diana Milstein entre otros (2005). 
45 Rahman, A. y O. Fals (1992), "La situación actual y las perspectivas de la investigación-acción 
participativa en el mundo", en Salazar, M. C., La investigación-acción participativa, ed. Popular, 
Madrid. 
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estructuras al equipo de desarrollo del micrositio del Ministerio de Cultura para niños/as 
y la realización de tres sesiones creativas, optando por incorporar a un grupo de niños y 
niñas entre 5 y 6 años del grado Transición del Colegio IPARM (Instituto Pedagógico 
Arturo Ramírez Montúfar de la Universidad Nacional de Colombia), como participantes 
activos en el proceso de investigación. Siendo esta una investigación para proponer una 
metodología validada por los niños/as para la creación de sus propios contenidos, era 
indispensable realizar dicha investigación con ellos, para recibir sus reflexiones y 
opiniones, permitiendo que se pudieran manifestar y participar libremente en la 
producción de la metodología. 
 
Las sesiones se diseñaron de la mano de la profesora de los niños/as, la profesora 
Estella Moreno, para conocer a los niños/as y familiarizarlos con la investigadora y 
poder establecer un vínculo de comunicación y confianza con ellos. De esta forma la 
primera sesión consistió en proponer al grupo dibujar un ser fantástico (un animal o 
creatura viva fantástica) y luego contar al grupo sobre su dibujo. Esta actividad con la 
intención de identificar a los niños y niñas que de primera mano demostraran 
habilidades comunicativas y que en su relato insinuaran cierto acercamiento o 
familiaridad con las computadoras (Anexo 1). 
 
La segunda sesión, consistió en una evaluación del micrositio del Ministerio de Cultura 
para niños/as, a partir de criterios de usabilidad relativos a ejecución de una tarea, 
interacción con el micrositio y navegación intuitiva, con 10 niños y niñas, organizados 
por parejas en un computador, en el que se instaló el programa de Pruebas de usabilidad de Software o sitios web con Morae46
La intención era determinar, qué de la metodología utilizada en la producción del 
micrositio, de la entrevista con los realizadores del proyecto y del producto final es 
. Trabajando con un total de 5 
parejas, cada sesión por pareja duró 20 minutos (Anexo 2).  
                                                        
46 Morae es una herramienta de software que permite entender profundamente la experiencia de sus 
clientes y compartir esas ideas con claridad y fuerza. De pruebas de usabilidad a grupos focales y más 
allá, Morae ayuda a transformar los diseños y la comercialización para hacer cosas que le gusten a la 
gente. Para una prueba de usabilidad de software o un sitio web, Morae registra la actividad de 
escritorio en el ordenador y la cámara de vídeo de los usuarios. Usando la Tecnología patentada 
TechSmith Corporation de Grabación enriquecida, Morae Recorder captura todos los eventos del 
sistema, incluidos los clics del ratón, los cambios de páginas web y texto en pantalla. Pruebas de 
Usabilidad de Software con Morae, Fuente original: Morae®, Traducido por: Victor Pérez, Corregido 
por: Mónica Forero, Diciembre, 2011. 
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congruente con la visión de las y los niños. Mi interés particular radicaba en la intención 
de visibilizar la preocupación que manifestábamos los realizadores del micrositio al 
‘intuir’ que el sitio era gráficamente “bonito”, bien estructurado, pero funcionalmente 
no se adaptaba a las necesidades e intereses de los usuarios, en este caso los niños y 
niñas, por no haberlos incluido de manera decidida en el proceso de producción. 
Y la tercera sesión que fue la más larga y personalmente más reveladora fue el taller de 
co-creación, realizado con un grupo de seis niños y niñas, en el que se quería proponer a 
los niños/as unos pasos de la metodología para recibir retroalimentación y generar un 
piloto de metodología con ellos. 
 
Resultados 
  
La entrevista con el equipo de desarrollo del micrositio para niños/as del Ministerio de 
Cultura, funcionó para establecer algunos criterios para la evaluación del sitio web con 
los niños/as y aclarar ciertas conclusiones que hasta el momento eran meras 
‘intuiciones’ de la investigadora. 
El equipo es claro en asumir que los niños y niñas fueron entendidos en el desarrollo 
como agentes de cultura (creadores de una cultura propia). La preocupación por no 
infantilizar a esta población en las etapas de diseño y desarrollo es otro punto clave de 
la manera como nos acercamos al público, “queríamos ver a los niños como 
‘prosumidores’47
Y ampliando este punto que fue crucial para el desarrollo, Diana Ordoñez 
(programadora y diseñadora del proyecto) aclara,  “entender a los niños como creadores 
de cultura implica poner a esos niños en comunidad y un niño frente a un computador 
no es un niño en comunidad. El sitio web debe convertirse en una convergencia de 
, y las actividades hacían consciente una potencia de los niños como 
productores/agentes de cultura.” (Andrés Pachón, diseñador del proyecto) 
                                                        
47 La palabra prosumidor, o también conocida como prosumer, es un acrónimo formado por la fusión 
original de las palabras en inglés producer (productor) y consumer (consumidor). Actualmente el 
término se aplica para usuarios que son consumidores, y a su vez son productores de contenidos. Un 
prosumer no tiene fines lucrativos, sólo participa en un mundo digital de intercambio de información. 
(Wikipedia, 30.04.12) 
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actividades externas, en la escuela, la casa, el barrio, con los amigos. No hay manera de 
que funcione solo. Un micrositio de estas características funciona si hay una mediación, 
una guía (llámese padre, docente o tutor) que realicen actividades complementarias 
apoyadas en la web”. 
De ahí la importancia en movilizar y hacer seguimiento del producto final. El proceso 
contempla tres etapas: diseño, desarrollo y puesta en marcha, pero en esta última nunca 
se contempló hacer socialización o estrategias de movilización del micrositio en 
colegios, jardines, universidades, etc., como tampoco realizar una evaluación y 
seguimiento al luego de la entrega del producto final al Ministerio de Cultura. Pensar en 
estrategias de divulgación con los públicos se vuelve crucial. 
Otro tema importante que surgió fue el relacionado con el uso del juego como 
herramienta fundamental para transmitir unos contenidos. Los juegos fueron pensados 
de una manera simple, instruccional y con un nivel de interacción mínimo. Uno de los 
retos consistió en desarrollar juegos que permitieran fallar sin perder, esto es 
proporcionar al usuario una experiencia en la que equivocarse no implica perder, ya que 
no está pensado en clave lineal de suma de retos, sino más bien a partir de una narrativa 
hipertextual. En términos de la narrativa de los juegos, reconocemos la dificultad de 
construir buenas instrucciones que no subestimen al usuario ni que lo confundan, saber 
cuándo acabó el juego, cuándo ganó o perdió y tener la responsabilidad de crear 
contenidos educativos y divertidos es un reto para no terminar haciendo juegos con 
juicios morales, en los que el niño/a se sienta cayendo en una trampa. 
Por tanto, evaluar la manera como el niño/a accede al juego, si las instrucciones son 
completas y claras y si responden a las lógicas de navegación propias del público 
objetivo, se convierte en una prioridad. 
El trabajo con los niños y niñas en las diferentes etapas de desarrollo es una cuestión 
que interesó durante el proceso de realización del miscrositio. Constituir un equipo 
asesor infantil con el que se pudiera validar, evaluar y crear se convirtió en un deseo 
dentro del equipo. No se ejecutó, pero si se reconoció la importancia de conformarlo. 
Preguntas alrededor de ¿cómo la propuesta gráfica debe realizarse, si empezando de 
ceros con los niños a construirla o enfrentándolos a algo ya hecho para que validen es 
mejor?, ¿cómo co-crear con los niños/as para no caer en proceso de validación 
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simplemente? “La co-creación es más compleja y profunda, depende de las preguntas, 
que el niño debe enfrentar solo, ¿cómo no caer en el imaginario generalizado de la 
estética Barbie o Disney a la que están tan expuestos los niños/as, sin dar juicios de 
valor, porque sea buena o mala, sino por la carencia de otros referentes? ¿Será necesario 
entonces brindar opciones para que escojan/validen o empezar con la pizarra en blanco 
para que creen?”. Es importante basarse en las expectativas y necesidades de los 
niños/as, saber cuáles sun los códigos, su estética, ¿es necesario entonces realizar un 
proceso de familiarización con el público y no de co-creación?, ¿será necesario entonces 
explorar metodologías de co-creación con expertos y no con los públicos? 
El equipo de desarrollo resaltó la importancia de sentarse con los niños mucho tiempo 
(en cada sesión), durante mucho tiempo (varias sesiones), para que se familiaricen con 
los desarrolladores y no terminen respondiendo lo políticamente correcto. 
Para finalizar se reconoce la importancia de construir metodologías que permitan la 
construcción de contenidos con los niños/as como una manera importante de innovación 
en nuestro país. El problema del hardware (del desarrollo de la plataforma, que requiere 
de una infraestructura tecnológica que países como Colombia no tiene desarrollada), lo 
resuelven con facilidad centros dedicados al desarrollo e implementación de hardware 
en USA, China y Europa, lo que se haga con eso, la historia, el software es problema 
nuestro. La tecnología tiende a transversalizar y homogenizar, la apuesta es ver cuál es 
el contenido de lo que otros han resulto en el hardware. Nosotros tenemos historias y 
maneras de contar. 
De otro lado la sesión de evaluación del micrositio arrojó resultados que como 
investigadora que al mismo tiempo fue la realizadora del producto evaluado, me dejaron 
perpleja. Ver la honestidad con la que los niños/as manifiestan sus gustos y desencantos, 
escuchar expresiones como: “… esto es aburrido, o través está cargando”, (refiriéndose 
a la demora en la carga de los juegos en el micrositio) y ver que por problemas en la 
carga de algunos juegos los niños encontraban nuevos usos a los juegos y se divertían 
con interacciones que jamás habíamos pensado que se comportara de la forma como los 
niños/as la estaban viendo, permite entrever un camino azaroso que tiene esta 
investigación, este riesgo de trabajar con los públicos como investigadora, creadora y 
evaluadora. 
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En lo relativo a la metáfora gráfica, aquí hacemos referencia al uso del color y las 
formas; la escogencia de la estética de una casa de cultura y la metáfora del 
descubrimiento para guiar la experiencia. En el home los niños/as se sienten motivados, 
les parece claro, grande, bonito y divertido. Claramente lo relacionan con la página de 
inicio de un sitio para niños, hecho por adultos. ¿No se ven representados?, ¿les gusta 
pero mantienen un distanciamiento?, ¿es tan bonito que no parece hecho por ellos? Son 
algunas de las preguntas que me abordaron. 
Como lo mencionábamos desde la perspectiva de la investigación de Nielsen (2005) los 
niños/as escanean, es evidente que no leen instrucciones largas y con terminología 
compleja, introducir un mapa de orientación al comienzo de la experiencia es un buen 
recurso, pero debe ser claro y conciso no cabe la metaforización del espacio, hablar de 
una sala como: “este es el lugar en el que te reúnes a compartir con diferentes personas”, 
no solo no es una instrucción clara – que me diga dónde queda -, sino que además es 
muy larga, tiene terminología ajena a los niños y a pesar de ser reforzada por una voz en 
off no es suficiente para explicar qué debe hacer el niño/a en la interacción, 
simplemente decir Entra – Juega – Sala es suficiente. Los botones, en consecuencia, 
deben tener una sola palabra, ir en un color distintivo y estar en la pantalla en un lugar 
protagónico. Tener un botón que diga “ir a jugar” es una instrucción muy larga, poco 
eficiente y poco atractiva. 
Simple siempre es mejor48
Si un juego se demora mucho cargando hay abandono seguro. La atención del niño/a se 
va muy rápidamente si el juego demora en cargar. Aquí se hizo evidente la premisa de 
que diseñamos para los diseñadores, diseñamos pensando como niños o viendo a 
, lo sencillo y obvio siempre es bueno. Me pregunto aquí, 
¿qué significa realmente hacer algo intuitivo? Dentro de la simpleza, es crucial ser 
literal no metafórico, un nombre debe ser claro y transparente, no abstracto. No usar 
palabras técnicas y poéticas, como cinematografía o “la casa de los sueños”. Hablar en 
clave de acciones, de sujetos activos que realizan acciones concretas, ej. Jugar, saltar, 
correr. 
                                                        
48 Me hace recordar el texto de Steve Krug, No me hagas pensar (2006) “Cuando se mire una página 
web esta ha de ser obvia, evidente, clara y fácil de entender. Tendría que poder “entenderla” (qué es y 
cómo usarla) sin agotar esfuerzos pensando en ella”. 
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nuestros hijo, sobrinos, pero no trabajando con niños y niñas reales, es un diseño que 
responde a un buen diseño, pero todo ejecutado en Flash49
1. ¡Lluvia de loncheras y maletas! 
 que lo hace lento y pesado. 
Por último sentirse reconocido en un juego es importante, escuchar una canción que me 
sé, ver un escenario que me es familiar, ver a un niño/a similar a mi, hacen de la 
experiencia con el sitio web algo inolvidable. 
A continuación presento el relato en tono personal de la tercera sesión, taller de co-
creación en el que propuse a los niños/as los pasos de la metodología y trabajamos 
juntos para construir un producto que evidenciara un proceso colectivo de creación. Y 
me permito hacerlo de esta forma siendo consecuente con la mirada metodológica del 
trabajo en el que la investigación-acción participación (IAP), permite combinar dos 
procesos, el de conocer y el de actuar, implicando en ambos a la población cuya 
realidad se aborda.  
“¿Qué es un tema?”… Así empezó la sesión con 10 niños y niñas del IPARM. Tania lo 
dijo en tono alto y firme: “¿qué es un tema?”, y esa era la primera instrucción: 
“¡pensemos en un tema que le pueda interesar mucho a sus compañeros!” De ahí en 
adelante supe que por más preparación que la sesión (hablo del taller de co-creación) 
hubiera tenido, estaba en sus manos, en las manos de 5 niños y 5 niñas de 5 años de 
edad… Vaya problema, si pensaba que de esta sesión saldrían claridades para la 
propuesta metodológica. 
“Cada uno va a pensar en una idea, lo que primero se les ocurra” decidí decir, antes de 
perder por completo el sentido de la sesión, y empezaron a enumerar: 
2. Obstáculos para llegar a la casa 
3. La historia de un súper héroe en calzoncillos 
4. Cómo hacer con una botella un arcoíris 
5. ¡Hagamos teatro! 
6. Muñecos bailando y cantando                                                         
49 Adobe Flash Professional es el nombre o marca comercial oficial que recibe uno de los programas 
más populares de la casa Adobe, junto con sus programas hermanos Adobe Illustrator y Adobe 
Photoshop. Se trata de una aplicación de creación y manipulación de gráficos vectoriales con 
posibilidades de manejo de código mediante un lenguaje de scripting llamado ActionScript. (Wikipedia, 
09-05-2012). 
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7. Una carrera de carros de Cars Dos50
Cada niño/a aportó su idea y pensando en responder a las lógicas narrativas propias de 
los niños, había imaginado una actividad inspirada en sesiones de trabajo de diseño 
centrado en el usuario, a partir de papelitos puesto en un orden que responden a los 
intereses y necesidades de los usuarios, para así tener en ‘blanco y negro’ un mapa de 
navegación construido de manera colaborativa. Lo que no imaginaba era lo aburrido que 
esta fantástica actividad podría parecer a los niños/as, en ese momento un estruendo 
muy honesto de Santiago salió: “qué aburridoooo”, así que el famoso mapa de 
navegación se resolvió muy rápidamente sin muchos consensos, cada uno quería hacer 
su idea, el trabajo colaborativo, el espíritu de la co-creación, en la que todos aportamos 
y creamos algo juntos se iba desvaneciendo… 
Mientras tanto debíamos decidir qué formato usaríamos (de nuevo un error craso de 
terminología) “¿qué es un formato, por qué un cuento, un video o una canción?” 
Finalmente decidieron irse unos por inventar una canción con los elementos propuestos 
y otros por hacer un teatro en papel. Pensamos entonces… por qué no hacer un teatro de 
papel que cuente la historia de un súper héroe en calzoncillos que pasa obstáculos para 
llegar a su casa en unos carritos, mientras  llueven loncheras y maletas y al final sale el 
sol con el arcoíris y unos niños bailando y cantando. 
Así que para no seguir pasando penas, decidí ponerlos a pintar su idea, porque pintar 
siempre es bueno y entretenido… 
Lo que no imaginaba era la manera como cada niño empezaría a desarrollar su historia 
mientras dibujaban. Cada uno hablaba en voz alta en un monólogo maravilloso en el 
que le daban características a los personajes y creaban una historia completa en el papel. 
Luego al preguntarles qué estaban dibujando la historia se convertía en otra, se 
complementaba, ampliaba y se volvía más rica en referencias a sus compañeros y a su 
historia personal. Siempre contando en primera persona, siempre viendo la hoja y sin 
esperar una aprobación de mi parte. 
 
… Y pensé: “claro que esto tiene que ver con una narrativa hipertextual”, estoy 
entendiendo que existe una lógica narrativa que desconozco y debo aprender, los 
                                                        
50 Cars la película de Disney (parte 1 y 2). 
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niños/as son los guías en este camino para entender los elementos, tiempos y espacios 
que usan para hacer una historia. 
En pleno dibujo Laura empieza a cantar y de repente improvisa una canción que bajo 
una melodía conocida se convierte en la canción del teatro de papel. 
Nuestra canción: 
“Un súper héroe en calzoncillos, 
va buscando unos carritos. 
Llega a una casa de obstáculos, 
¡y llueven loncheras y maletas 
en el teatro!” 
Se lo presentamos a los compañeros y entre risas por el súper héroe en calzoncillos y la 
algarabía por haber presentado, el grupo se sienta y vuelve a la normalidad del salón de 
clase.   
Lo que se buscaba con este taller era explorar las necesidades, intereses y expectativas 
de los niños y niñas, proponiendo un trabajo muy sensible a observar sus lógicas de 
organización, para reconocerlos como agentes creadores de cultura. Se propuso un paso 
a paso con 8 momentos (Anexo 3) que en realidad fueron editados y reinterpretados en 
la marcha del taller, a pesar de que trabajamos con el grupo una jornada de 10am a 2pm, 
el tiempo y la paciencia de los niños fue escasa, la idea era hacer tareas cortas que 
permitieran a los niños y niñas momentos de juego y descanso, sin embargo la sesión 
fue muy larga. 
De nuevo muchas de las actividades propuestas venían de mi visión como adulta, así 
que estaban descontextualizadas y era muy complejo conectarlos al objetivo de cada 
actividad. Fue una sesión exigente en la que debía improvisar y ser muy sensible a las 
reacciones de los niños/as; las actividades no fueron eficiente en términos de los 
tiempos y materiales, teniendo en cuenta que trabajaba con niños y niñas muy pequeños. 
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Propuesta de Co-creación contextualizada 
 
 
Desde que terminamos el proyecto con el Ministerio de Cultura quise construir una  
metodología participativa en el auténtico sentido de la palabra51
Desde el arranque del proceso de investigación he pensado que esta metodología se basa 
mucho en la improvisación
 y latinoamericana, que 
responda a nuestros imaginarios y nuestras necesidades. Tratar de ser honesta frente a 
los niños y niñas y no embarcarlos en actividades dispendiosas y evitar que al final se 
sintieran utilizados era una de mis mas grandes preocupaciones. 
52
La metodología que aquí se presenta parte de la discusión del marco conceptual 
anteriormente desarrollado y los resultados de la entrevista a los realizadores del 
micrositio del Ministerio de Cultura, la sesión de evaluación con los niños y el taller de 
co-creación. La concibo más que como metodología (una secuencia lógica de pasos que 
describen un método, es decir, un modo de hacer con orden), como una ruta de 
, en entregar el poder creativo a los niños y niñas y 
entenderme como una realizadora (que lleva a la realidad, a ser tangible) sus imágenes, 
lógicas y narrativas. 
Estoy convencida que una estructura rígida, un guión establecido con anterioridad no 
funciona y sobre todo no es eficiente con niños y niñas tan pequeños. Tener momento 
largos y divertidos con los niños y niñas solo para conocerse, familiarizarse unos con 
otros y empezar a tener confianza es clave. 
                                                        
51 El término ‘participación’ se usa en este contexto para referirse de manera general a los procesos de 
compartir decisiones que afectan la vida propia y la vida de la comunidad en la cual se vive. La 
participación es el derecho fundamental de la ciudadanía. Si realmente se desea involucrar a las 
personas en la toma de decisiones, en lugar de sencillamente pedirles que ejecuten la parte manual de 
los proyectos, se les debe involucrar en el diseño. (Hart, 1993) 
52 Más que su significado literal: Hacer algo de pronto, sin estudio ni preparación. (RAE, 2012) Se 
propone entender la improvisación desde la perspectiva teatral, como una técnica escénica que permite 
contar historias que se generan y desarrollan en el momento mismo de actuarlas. El improvisador es al 
mismo tiempo dramaturgo, director y actor de la obra en el preciso momento en el que se va 
representando. Esta forma de teatro se presenta en la actualidad no como un ejercicio de formación para 
los actores, sino como un producto terminado, en el que los actores y el público – que participa dando 
sugerencias sobre situaciones, personajes, lugares, etc. en los que se desenvuelve la acción – van 
"descubriendo" la trama de la historia que cobra vida en el escenario.          
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navegación (que sugiere algunas paradas, pero no es restrictiva), para crear con niños y 
niñas de primera infancia. 
Habíamos mencionado que la mayoría de las metodologías analizadas en capítulos 
anteriores plantean una secuencia no lineal, adoptaremos la presentación de esta 
metodología de acuerdo a esos principios, en la medida en la que pueda ser realizada 
parcial o totalmente y que es posible realizar un taller antes o después que cualquier otro. 
De otro lado resaltar que la metodología debe tener como principio fundacional la 
multidisciplinariedad es crucial y obvio, teniendo en cuenta que en estos proceso deben 
participar profesionales de diversas áreas profesionales como pedagogos, psicólogos, 
diseñadores gráficos e industriales, programadores, ilustradores, ingenieros, 
comunicadores, expertos en temas de infancia y TIC, docentes y por supuesto niños y 
niñas. 
Proponer una metodología para la construcción de contenidos hipermediales que 
respondan a niveles de co-creación y contextualización, es decir que se ubiquen desde 
su origen en el lugar de donde son creadas, que respondan a las historias, personajes y 
paisajes propios de los niños y niñas, hará de esta guía de ruta un elemento 
diversificador, motivador y emocional desde el diseño para la construcción de 
contenidos.  
Es posible afirmar que las propuestas metodológicas Peré Marqués, Galvis Panqueva, al 
igual que el diseño centrado en el usuario, descritas en capítulos anteriores, inspiran esta 
propuesta en la medida en que sistematizan una forma de construcción de contenidos y 
actividades, y tienen una concepción del tipo de conocimiento, secuencia y objetivos en 
línea con el paradigma de la educación informal. Es evidente que retomamos con fuerza 
el interés de vincular al usuario al proceso de diseño desde el momento de concepción 
de la idea original, como lo propone el diseño centrado en el usuario, y este último 
vincula un importante momento de evaluación (entendida como un proceso cualitativo, 
formativo y grupal), consistentes en términos del trabajo con prototipos co-creados. 
De esta forma el desarrollo de esta metodología está pensado por talleres a manera de 
Laboratorio Experimental, en el que se trabaja por grupos que vienen de un primer 
momento de familiarización muy intenso y eligen (el) o los focos de interés de las 
propuestas, esto quiere decir que siempre se ofrecerá un tema general para que los niños 
y niñas acompañados de profesionales de distintas áreas arranquen en igualdad de 
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condiciones a dar forma a subtemas o categorías que quieran desarrollar de aquel tema 
general propuesto de antemano.  
Esta metodología se basa en los principios de: compartir, motivar, crear, decidir y 
participar, que serán las paradas o etapas que se desarrollarán a continuación: 
Los niños y niñas están en igualdad de condiciones, y son entendidos en el equipo de 
producción como sujetos activos con una voz única que el grupo tiene la 
responsabilidad de reconocer. 
 
ETAPA 1: COMPARTIR  
Momento 1: Familiarización 
 
Descripción: Es un momento de vínculo emocional intenso, en el que se crearán lazos 
de confianza entre los niños y los realizadores. Tendrá un momento de presentación 
(en las que se les explica claramente a los niños el porqué del proceso que se va a 
iniciar); se romperá el hielo (con actividades propuestas por los realizadores) y se 
conocerán (jugando con los niños a lo que ellos sugieran). Es un encuentro para 
realizar creaciones libres. 
La idea es que los niños se desinhiban y puedan sin prejuicios expresarse libremente, 
para que los realizadores reconozcan a aquellos niños con capacidades comunicativas 
sobresalientes y acceso a las TIC, para que hagan parte del grupo más reducido. Se 
realizará con 28 niños máximo y se seleccionarán 8. Es importante realizar los talleres 
en colegios, en los que se pueda involucrar a los docentes y tener un horario definido 
para los encuentros. 
Duración: Sesiones de máximo 30 minutos semanales, durante dos semanas máximo. 
Actividades sugeridas:  
A. Crea con materiales reciclables un animal fantástico  
B. Pinta un personaje de tu imaginación y cuentas tu historia 
 79 
C. Juegos de rol (pequeñas representaciones de su vida diaria) Jugar a la profesora, 
a los carros, o el tema que elijan. 
D. Jugar algún tipo de ronda o juego tradicional con los niños. 
Resultados: Registro de audio y video.  
 
Momento 2. Búsquedas de interés 
 
Descripción: Priorización de los temas de interés comunes al equipo. Se trabajará sobre 
las preguntas: ¿cuál es el foco de nuestra atención de este tema?, ¿qué le quisiéramos 
contar a otros?, ¿qué quisiéramos conocer?, ¿qué sabemos, qué no sabemos sobre este 
tema?, ¿qué mitos/creencia existen?  
Duración: Sesión de 45 minutos 
Actividades sugeridas:  
A. Lluvia de ideas: Mesa redonda cada niño/a con lápiz y papel va a escribir lo primero 
que se le venga a la cabeza de acuerdo al la palabra o tema que sugiere el adulto. 
B. Collages: Con revistas, papel, marcadores, colores, tijeras y pegante se realiza entre 
todo el grupo una gran cartelera estilo collage con las imágenes, dibujos, y palabras 
que sugiere el tema propuesto por el adulto. 
C. Puestas en escena: Los niños/as realizan un representación informal acerca de lo que 
les suscita el tema propuesto. 
Resultados: Mapa de contenidos creado colectivamente.  
 
ETAPA 2: MOTIVAR  
Talleres para “mirar el mundo” 
 
Descripción: La intención es explorar estéticas y narrativas. Proponemos asumir el 
liderazgo como adultos y mostrar a los niños opciones para que se pregunten, se 
inspiren, se sientan reconocidos, rechacen y se motiven a crear. Se abordarán diversos 
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formatos (programas infantiles, materiales editoriales, propagandas, canciones sitios 
web, revistas, películas, series, etc.), colores, formas, estilos, códigos, figuras narrativas 
y todo aquello que nos sirva para contar o dar forma a nuestro mapa de contenidos. 
Duración: Dos talleres de 45 minutos, en la misma semana. 
Actividades sugeridas:  
A. Sesión audiovisual: se presenta uno o varios cortos, fragmentos de películas, series 
animadas, propagandas, etc., con una presentación antes que permitirá a los niños/as 
saber qué es lo que se va a observar. 
B. Vista a museos, bibliotecas, galerías para consultar materiales que pueden ser del 
interés del proyecto. Es crucial preparar la salida con anticipación, para resolver 
asuntos logísticos y saber qué van a observar y consultar los niños/as. 
C. Vista a un set de grabación de un programa infantil, con el propósito de conocer la 
estructura y los lenguajes utilizados. 
Resultados: Documento marco de la experiencia, con objetivos, públicos, mensajes, 
lineamientos gráficos y narrativos. 
 
ETAPA 3: CREAR 
 
Momento 1. Construcción de prototipos simples 
 
Descripción: Etapa de materialización de las ideas. Se realizan como sesiones de 
laboratorio que exploran la interacción y el uso, esta etapa se detiene en la 
construcción de prototipos simples, para explorar la interacción y la materialización de 
la idea, este proceso se lleva a cabo en primera instancia por todo el equipo (prototipos 
simples de papel) y luego los realizadores del proyecto lo materializan. 
  Actividades sugeridas:  
A. Taller de manualidades con materiales reciclables, estilo ArtZuka. 
B. Talleres al aire libre que reten a los niños/as a realizar prototipos de acuerdo a unas 
características propuestas por el grupo, a partir de materiales elementales. 
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Resultados: Modelos en borrador de los productos que son insumo para la etapa de 
producción.  
Momento 2. Producción  
Descripción: Los procesos creativos requieren una desconexión con el público. Es 
necesario volver al diálogo para resolver problemas y fortalecer lo que se ha logrado. 
Esta etapa de ejecución requiere la socialización permanente con los niños.  
En el momento de ejecución, suceden las desconexiones más fuertes con el público, 
por el afán de una entrega o porque en medio del camino de producción surgen 
problemas que hay que resolver con agilidad y se desdibuja el marco de la experiencia 
y por tanto se invisibiliza a los niños.  
Para estar preparados y fortalecer esta etapa del proceso de diseño, es crucial mantener 
un grupo pequeño de niños (máximo 5, mínimo 2) que acompañe en reuniones 
periódicas al equipo y ya que han estado conectados desde el primer momento con el 
proyecto podrán dar aportes, además es aconsejable hacer esporádicos grupos focales 
con niños y niñas ajenos al proyecto para refrescar la mirada con nuevas visiones y 
aportes. 
Duración: Grupos focales con un grupo no mayor de 12 niños externos al proceso de 
30 minutos máximo. 
Actividades sugeridas:  
A. Sesiones de grupo focal, con 12 niños/as máximo de una duración de una hora. 
A partir de actividades cortas que tengan recompensa (ej. Dulces, aplausos) y 
grupos de discusión. Se sugiere realizar pequeñas discusiones, luego de 
interactuar con el prototipo, con apoyo de calcomanías que expresen 
emociones y gustos (ej. Feliz, bonito, feo…) Pueden pegarlas en un gran 
tablero de manera libre, esto, para tratar de salir del lugar común: “me gusta”, 
“no me gusta”. 
Resultados: Protocolos de sesiones de validación y socialización del producto. 
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ETAPA 4: DECIDIR 
 
Evaluación, pruebas con público 
 
Descripción: Probar el producto bajo criterios específicos de usabilidad. Fase de puesta 
en marcha, es un momento crucial de ‘cara a cara’ con los usuarios, aquí es fundamental 
incluir en los cronogramas dos semanas de pruebas con público, mientras que el paso 
anterior es para resolver dudas y crear atajos en el diseño cuando se está en plena 
producción, en este momento ya se tiene el producto acabado e interesa probarlo bajo 
criterios específicos de usabilidad, que permitan estandarizar los usos de la aplicación. 
Esta es una etapa eminentemente evaluativa. 
Duración: Grupos focales con un grupo no mayor de 12 niños externos al proceso de 
30 minutos máximo. 
Actividades sugeridas:  
A. Exposición de los niños por parejas a un ordenador, es importante que estén por 
parejas para que puedan hablar libremente y en voz alta de lo que está haciendo y sus 
apreciaciones. 
Resultados: Test de usabilidad que permita estandarizar los usos del producto.   
 
ETAPA 5: PARTICIPAR 
 
Seguimiento  
Descripción: Crear estrategias para saber cómo se usa y se difunde el producto. 
Seguimiento al desarrollo del producto final, aquí es clave saber cómo lo están usando y 
crear estrategias para su aprovechamiento y difusión. 
Duración: Mínimo seis meses después de la entrega del producto final. 
Actividades sugeridas:  
 83 
A. Lanzamiento del producto, en un evento académico o con fines comerciales que 
permita que el material sea conocido y se plantee un estrategia de circulación. 
B. Taller con padres, maestros y cuidadores, en el que se presente el producto final y se 
realicen actividades con el uso del material específico, para que el adulto conozca a 
profundidad el material. 
Resultados: Estadística de uso, apropiación y vigencia. 
 
En todos los momentos el niño/a está fuertemente vinculado/a, es crucial saber registrar 
este vínculo e ir modificando o incluyendo nuevas etapas o talleres que permitan un 
genuino trabajo con esta población. 
Conclusiones 
 
Nos interesaba resolver con este estudio tres interrogantes fundamentales que surgieron 
de la experiencia práctica de producción del micrositio para el Ministerio de Cultura 
dirigido a la población infantil: ¿por qué es necesario incorporar las perspectivas de los 
niños y las niñas en proceso de producción?, ¿están los niños/as en capacidad de ser co-
autores de diversos contenidos?, ¿son los niños/as capaces de participar activamente en 
un proceso de creación estructurado y bajo criterios de productividad y eficacia? 
Es necesario visibilizar el mundo creativo y cultural de los niños no sólo porque el 
contenido está dirigido a ellos, sino sobre todo porque ellos proponen un ritmo, una 
lógica narrativa y unos referentes que son indispensables apropiar a la hora de desarrollar 
un proyecto para esta población. Por ello estamos convencidos que la voz auténtica de los 
niños y sus realidades deben ser incluidas de principio a fin en el proceso de 
conceptualización, diseño, producción y postproducción. 
Sin embargo detectamos unas posibles dificultades a la hora de asumir una postura más 
integrada con los niños e incluirlos en la totalidad del proceso. Este estudio hace evidente 
que no se trata de ‘pensar como ellos’, o ‘asumir su rol’, sino más bien aprender a narrar 
con ellos historias. El equipo interdisciplinar que este a cargo de la producción 
(pedagogos, ingenieros, diseñadores y educomunicadores) deben entrenarse en el arte de 
aprender a narrar con ellos historias, desde sus propias lógicas, es decir, desde su propio 
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espacio y tiempo, que está íntimamente ligada a la lógica hipermedial, de la que 
hablamos atrás. 
Por otro lado, es crucial evitar caer en posiciones románticas e ‘infantilizantes’, tales 
como: “animar o publicar sus dibujos porque pintan tan bonito” o ponerlos a “cantar 
porque son tan inocentes”, errores en los que como realizadora e investigadora caí de 
manera continua. 
Pretender dar voz a los niños/as cuando en realidad no están interesados, esto es, 
adjudicarse el deber de redimirlos o salvarlos del mundo adulto, entendernos como 
redentores o mesías de la primera infancia, sin ser ese el fin del proceso. 
Se trata, más bien, de dar herramientas para dejar florecer aquellas historias, personajes y 
estéticas propias de su contexto. Es evidente que los niños no tienen la experiencia de 
vida que tiene un adulto y por tanto en momentos del proceso es fundamental que el 
niño/a conozca referentes y enriquezca su bagaje, para procurar no seguir reproduciendo 
historias y estéticas extranjeras y más bien dar herramientas para una exploración al 
interior de lo que son como colombianos y como latinoamericanos. 
Finalmente esta metodología sirve para la construcción general de contenidos para niños, 
en diversos formatos, no es restrictiva y funciona para realizar talleres con esta población 
con el fin de producir materiales editoriales, audiovisuales, radiales, multimedia y de 
educación formal.  
Quedan por fuera más desarrollos que hacen parte de una segunda parte de este proyecto: 
el pensamiento hipertextual y su relación con la narrativa infantil; el juego como 
estrategia fundamental de apropiación de contenidos educativos; el diseño universal 
como lineamiento fundamental para acercarse a esta población; y seguir indagando en 
una metodología cada vez más robusta y sistematizada de co-creación de contenidos con 
niños y niñas. 
 85 
 
 
Anexos 
 
 
Anexo A  
Sesión 1 (En el salón de clase) 
Momento de familiarización 
El salón de clase (28 niños/as) conocieron a la investigadora y la investigación a través 
de preguntas libres. Adicionalmente se propuso un juego (de alrededor 20 minutos de 
duración), en el que cada niño/a creó un ser fantástico con colores y realizó una 
explicación de su dibujo. 
Este ejercicio se propuso con el fin de elegir cinco niños y cinco niñas con habilidades 
comunicativas y acceso a video juegos para la sesión 2.  
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Anexo B  
Sesión 2 (En la sala de sistemas IPARM)  
Evaluación del sitio web del Ministerio de Cultura para niños 
En el salón de sistemas del colegio se realizó la sesión de evaluación del sitio web del 
Ministerio de Cultura para niños/as. Participaron 10 niños y niñas, organizados por 
parejas en un computador, en el que se instaló el programa de Pruebas de usabilidad de Software o sitios web con Morae53
• Un portátil con cámara 
. Así se trabajó con un total de 5 parejas, cada 
sesión por pareja duró 20 minutos. 
Equipos: 
• Un PC de la sala de sistemas 
• Audífonos 
Momentos de la evaluación: 
5. Introducción – 2 min – Se explicó a los niños/as el para qué de la sesión, aclarando 
que no se evaluaría su desempeño. 
6. Evaluación sitio web niños  - 15 minutos por pareja - (cuatro/cinco parejas 
seleccionadas según criterios de habilidad comunicativa, alfabetización digital y 
amistad entre los niños)  
Desde la perspectiva de usabilidad se observó: 
• Primera impresión del Home (inicio casa roja en home) 
TEST SEMÁNTICO 
Grande   1 2 3 2 1   Pequeño                                                         
53Morae es una herramienta de software que permite entender profundamente la experiencia de sus 
clientes y compartir esas ideas con claridad y fuerza. De pruebas de usabilidad a grupos focales y más 
allá, Morae ayuda a transformar los diseños y la comercialización para hacer cosas que le gusten a la 
gente. Para una prueba de usabilidad de software o un sitio web, Morae registra la actividad de 
escritorio en el ordenador y la cámara de vídeo de los usuarios. Usando la Tecnología patentada 
TechSmith Corporation de Grabación enriquecida, Morae Recorder captura todos los eventos del 
sistema, incluidos los clics del ratón, los cambios de páginas web y texto en pantalla. Pruebas de 
Usabilidad de Software con Morae, Fuente original: Morae®, Traducido por: Victor Pérez, Corregido 
por: Mónica Forero, Diciembre, 2011. 
 87 
Claro   1 2 3 2 1   Oscuro 
Sencillo   1 2 3 2 1   Complicado 
Bueno   1 2 3 2 1   Malo 
Bonito   1 2 3 2 1   Feo 
Divertido   1 2 3 2 1   Aburrido 
Para niños   1 2 3 2 1   Para adultos 
Hecho por niños   1 2 3 2 1   Hecho por adultos 
 
• ¿Qué quieres hacer? Qué quiere hacer el niño/a con el sitio web 
(necesidades/expectativas): Navegación libre e intuitiva 
 
• Cómo interactúa el niño/a con el sitio: propuesta de un tarea 
sencilla en tono de juego para evaluar interacción, arquitectura e 
instrucciones (cuánto tiempo le dedica el niños/a a cada 
instrucción). Encuentra la sala de cine y ponte a bailar con la 
muñeca 
 
• Evaluar lenguaje narrativo: Qué leen/ven los niños/as. ¿Si 
pudieras cambiar algo del juego qué cambiarías y por qué? 
 
7. Agradecimientos y obsequio – 3 min – Se le explicó a cada niño/a la importancia de 
sus observaciones, se les preguntó si tenían alguna inquietud o comentario y se hizo 
entrega de un obsequio (chocolatina). 
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Anexo C  
Sesión 3 (En el salón de clase del colegio IPARM)  
Sesión Co-creación 
El proceso de creación colectiva se exploró con seis niños/as que ya habían sido 
conocidos y seleccionados por la mediadora. La idea se desarrolló bajo la lógica de los 
niños y niñas, a partir de sus necesidades, intereses y expectativas, para reconocerlos 
como agentes creadores de cultura. 
Paso a paso de la sesión 
1. La intención:  
Se inició preguntando a los niños qué les gustaría contar a sus compañeros: ¿qué 
creen que le interesaría saber a un niño/a de su edad? Elección de una temática. 
2. La estructura hipertextual desde la lógica del niño:  
Luego de escribir varios subtemas en papeles pequeños se pidió a los niños 
organizarlos según sus prioridades, (qué iría primero, qué después y en qué orden). 
Se realizó un mapa de contenidos, para categorizar la información de acuerdo a los 
intereses de los niños/as (materiales blog de post-it y pliego de cartulina blanco) 
3. Propuesta narrativa:  
¿Cómo contar lo que hemos elegido? Elección de formatos (video, cuento, música, 
juego, etc. ), definición de personajes, argumento, historia y guión. Los niños/as en 
este momento seleccionaron un formato para trabajarlo durante la sesión. 
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4. Propuesta de línea gráfica:  
Qué colores vamos a usar y por qué, cómo son los escenarios, los personajes, 
cómo vamos a distribuir la información (diagramación). 
5. Organizando el proyecto:  
Responderemos con los niños/as: qué, para qué, cómo y para quién hicimos 
nuestro proyecto. 
6. Producto final:  
El producto fue mostrado a los demás compañeros del salón y  la profesora. 
7. Retroalimentación:  
Se preguntó qué piensan los compañeros de nuestro producto: ¿lo entendieron?, 
¿les gusto?, ¿qué fue lo que más les llamó la atención? (Se propone a los niños 
productores que hagan sus propias preguntas) 
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